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『ゲ_ム批評』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょラちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

_ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負ラものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやがにメーカーおよびューザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得い回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の指針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力していくつもりです。 
そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 
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昊メーカ—スクウェアは 
何を見るのか？ 

その日、ゲ—ム業界は騒然とし 
た！ 

2 月 26 日号の週刊少年ジャンプ誌 
上にて、スクウェアのプレイステ— 
シヨン参入と、フアイナルフアンタ 
ジ — V0 の発売が発表されたのであ 
る。その瘟後か 6 、 FFW の CM は 
TV か S 流れ、各ゲ—ム雑誌には卷 
頭見開きで rFF 始動 j の文字が躍 
〇た。 

ス—パ I マ U 才 RPG を任天置と 

同開発したスクウェアが、なぜ N 
— NTENDO 64 ではなく"プレイ 
ステ—シヨンを選んだのか7 スク 
ウェアは f 八1ドの性能 t ソフト価 
格か S 判断した-と雪ぅが…。任天 
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堂との確執か？ ソ111の目論見 
は？セガの動向は？新世代機の 


登場の陰で、スク 
ゥ X ;デのあやしい動きが噂される。 
大屋引$抜き、新子会社の設立 、 n 
ンビニによる新流通…。 

ス—バ—フアミ n ン晩期の今、バ 
八ム—トラグ—ンは 50 万本、ガン八 
ザ—ドは 30 万本を記録(編集部推 
定)。いまや八—ドメ—力—す S 脅 
かす存在となつた、最大手ソフトメ 
I 力—は、何を求め、どこへ行こう 
としてい各のか？ 

出すソフトすべてが匕ツトする、 
ユーザ—たちの憧れのメ—力—、ス 


青と白の美しい幻想の中に灌む、 
真実を見る。 
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FF=,«PS 参入 
一 s # 界では 

「FFvn 、 PS で 登場！」 

2月10日発売「週刊少年ジャン 
プ」(第11号)の巻頭グラビアで、 
この見出しが踊つた。 

加えてグラビアを埋め尽くした 
FFvn の画面写真の数々。それら 
はどれも、これまでの SFC によ 


る美麗なドット絵ではなく PS 
の機能を見せつけるよぅな、ポリ 
ゴンによる 3 D 映像だった。 

この大ニユースを知ったユーザー 
たちは、誰もが驚愕しつつも、同時 
にこぅ 感じたに違いない。「なぜ」 
「どうして」 と。 そして業界でもまた、 
それぞれの立場の違いはありつつも、 
一様に こう 感じていた。 

「やはり噂は本当だつたんだ」 


一年前、 FFvn が N 64で発売さ 
れるといぅのは、いわば業界の常 
識だつた。 PS 、 サタ I ンが共に 
百万台の出荷を越ぇた一方で、初 
心会系の流通やゲ ー厶 ショップな 
どでは「しょせん新世代機がどれ 
だけがんばっても、 N 64の未来は 
揺るがない。なぜなら N 64には、 
マリオと ドラク X と FF があるか 
らだ」 との 見方が大半を占めてい 




たのだ。実際、任天堂はセカンド^ 
パ I ティといぅ名目でエニックス、^ 
スクゥ X ア両社を N 64の傘下に納 
めていた。中には「 N 64の本体同 
時発売ソフトはマリオと FF 」 と 
いぅ噂も聞こえてきたほどだ。 

この任天堂とスクゥヱアの蜜月 
関係は、その後「スーパーマリオ 
RPG 」 の開発が露出するにつれ 
て、一層強固なものに写った。8 
















1 ゲームを駄目にするものってなんだろう？ 本誌アンケートに寄せられたユーザーたちの 


ゲームを駄 H にするものは？声を抜粋した。 


ス真実 
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堂とスクウヱアの共同開発作品 
「スーパーマリオ RPG 」 の姿を 
見ても明らかだつた。 

ところが、年末年始を挟んでス 
クウエア移籍の噂や情報が次第に 
業界を飛び回るよぅになる。編集 
部でも様々な噂を耳にした。「ス 
クウエアが PS に参入するかもし 
れない」といぅ内容の怪電話が、 
編集部にかかつてきたことも一度 
ならずあつた。開発者の引き抜き 
も次第に大規模なものとなつてい 

く。セガ、ナムコ、カプコン . 〇 

国内の主だったメーカーのほとん 
どから、開発者がスクウェアへと 
移籍していつたと言われている。 


また、12月下旬から1月にかけて、 
ゲー厶誌の広告スぺースを次々に 
スクウェアが押さえ始めたという 
噂も飛び交つた。一方で「スクウ 
ェアが PS に参入しても何のメリ 
ットもない」「噂はあくまで噂」 
という良識派の声もあつた。だが、 
噂は噂を呼び、それ自体が命をも 
つたかのように業界を駆け回る。 
日く、 「 SCE の徳中社長がスク 
ウェアに日参しているらしい」 
「スクウヱアが新流通を起こすら 
しい」 「 PS のプレス料がスクウ 
エアに限つて引き下げられるらし 
い」等々。業界全体が、大きなう 
ねりの予感にざわついていた。 


SCE 向けソフト開発 

任天堂陣営のスクウェア 


家庭用ゲームソフト大手 
のスクゥ h アは、 y 二！ 
n ンビユータエンタテイン 
メント ( SCE 、 社長•徳 
中暉久氏)の§代ゲ—ム 
機、プレイステ1ション用 
ソフト S 発に着手した。 
年内にも発売する0 
スクゥェアは、任天堂向 
けのソフト開発 I 筋に、九 
四年に店頭公開を果たすな 
ど、0:卩〇(ロールブレィ 
ングゲーム)で高い i 
ノウハウを持つ。エニック 


♦飛車角*として活躍して 
きただけに、ゲ I ム業界の 
勢力地図を塗り替える契機 
になり5だ0 
スクウ X アはこれまで、 
任天堂のゲ1ム機「フアミ 
コン^ r ゲームボーイ」、 
r ス—パーフ T ミ n ン」事 
菜の発展を促すと—に、 
現在でもその屋台骨を支え 
る重要な立場にある。任天 
堂、ソフトバンクとの Ey 


と共同でネットワ I ク闋連 
の新会社を殷立する is 画も 
打ち出すなど、単なるサ 
丨ドパ—ティーの枠を超无 
た展開にも乗り出してい 
た。 

ブレイステーシヨン用ソ 
フト開発に乗り出すこと 
で、即座に任委とのパイ 
プが断絶することはないも 

のの、曾中 S 近によ 

る_展開は、任天堂陣 


営の結束力が低下している 
ことの表れ」(大手ソフト 
メーカー幹部)とみられ、 
一部は「新<1^がいまだ 
に肢立されていないのは任 
天當の圧2 ( 大手ゲーム 
機メ I カー幹部)との見方 
もある0 

スクウ H アは 、 RPG 
「ドラゴンクエスト」シリ 
1ズで有名なエニックスと 
並ぶトップ メ ー カ 10 それ 
だけに、 SCE 陣営にとつ 
ては有力なソフト会社を抱 
え込むという MF をか 
なえた—いえる。 

(9 面に解脱) 


月に アメリカ ロサンゼルスで開 
かれた世界最大の CG カンファレ 
ンス 、 CIGGRAPH (シーグ 
ラフ)で参考出展された 3 DCG 
による FFvn のキヤラクターた 
ち。この画像はゲー厶雑誌を通じ 
て国内にも紹介され、日本のユー 
ザーに N 64での FF 開発を予感さ 
せるに十分な内容となった。その 
後 N 64の性能が漏れ伝わってくる 
につれて、 「 FFvna 64 DD(N 
64用磁気ディスクアダプター)で 
開発されている」( N 64用 ソフト 
開発者談)との噂も流れた。 

その他にも、任天堂サテラビユ 
—への資本出資と作品提供、イン 
ター ネット 及び出版事業のため 
の、任天堂、ジャストシステム、 
スクゥェア3社共同での会社設立 
など、スクゥェアが N 64にソフト 
を 供給す る ことは、誰の目にも明 
らかだったよぅに思えた。 

業界に密かに流れた 
スクウェアの動向の噂 

こうした スクウェアに不穏な噂 
が聞こえてきたのは、昨年10月に 
こと だ。スクウェア 


が業界内で積極的に開発者を集め 
ているというのだ。象徴的だった 
のがクエストの新作ゲー厶ソフト 
「タクテイクスオウガ」制作スタ 
ッフ連がスクウヱアに移籍したと 
いう某雑誌記事である。開発者の 
ヘッドハンティングが半ば常識 化 
しているとはいえ、 メーカー の看 
板チー厶の移籍という記事に、業 
界の衝撃は少なくなかった。 

11月27日、初心会会場。毎年恒 
例となっている任天堂、山内社長 
の講演で、このような台詞が飛び 
出した。今ある RPG は全てドラ 
クエのマネゲーである。任天堂は 
ゲー厶の質的転換が重要だと考え 
ている。 N 64では書き込めるドラ 
クエの制作を堀井氏にお願いした 

. 。今となってみれば、ある種 

FF 批判ともとれるこの発言 。 F 
F は N 64の3本柱の1つではなか 

つたのか . 。 SCE とスクウエ 

ァの水面下での交渉は、断続的な 
がら続いていたという。とはいえ、 
当事者以外にスクウヱアの PS 参 
入を予言したものはいなかったの 
ではないか。それは「スーパーマ 
リオ64」と共に出展された、任天 











週刊少年ジャンプ誌上で掲載されたグラビア。噶が現実となった瞬間。 
©集英社遇刊少年ジャンプ 



保守的な考え方や二番煎じを平気でするようなやり方、考え方。 

ゲームを iui にするものは？ 

(宮城県 Hash ! pen ) 




一方業界ではもう.一つの噂が密 
かに駆け巡つていた。スクウェア 
のゲー厶ソフトがゲー厶ショップ 
では買えなくなるという噂であ 
る。これからはコンビニエンスス 
トアで流通されるというのだ！ 
もしこの噂が現実になれば、ユー 
ザーはゲー厶を買うのに、ゲー厶 
ショップではなくコンビニに行く 
ことになる。いわばゲーム流通へ 
の挑戦であると同時に、ユーザー 
の習慣への挑戦でもあるのだ。 

編集部では2月末にセブン—イ 


96 年 2 月 10 日、週刊少年 
ジャンプにて発表 

そうした 声を聞きつ けた かの よ 
うに、 , 96年1月22日の日本工業新 
聞で、スクウェアが PS に参入す 
ると いう記事がスクープされる。 
「まさか」 「やはり」業界での反応 
は様々だった。この記事はその後 
「週刊 ファミコン 通信」 2 月 16 日 
売号にも転載され、一般ユーザー 
の目にも触れることになる。 

編集部でも、2月5日、この件 
に関して SCE 、 スクウェア、セ 
ガ、任天堂に電話取材を行った。 
その結果「ノーコメント」(セガ、 
SCE )。 「確かにそういった話は 
ぁったが、まだ合意には至ってい 
ない」(スクウヱア)。「何とも申 
し上げられない。本来どのゲー厶 
機で開発を行うかはソフトメーヵ 
—自身が決めること」(任天堂) 
とのコメントを得た。その一方で 
業界内から「2月10日発売の週刊 
少年ジャンプを皮切りに PS 参入 
と FFvn の露出が行なわれる予定 
で、現在任天堂と最終的な協議が 
続いている。もし1月末日までに 


両社が合意に至らない場合、記事 
が印刷所に送られることになる」 
(某クリエ ィター) との情報が飛 
び込んできた。 

2月10日、振替休日の関係で、 
土曜日に発売された週刊少年ジャ 
ンプの巻頭グラビアには、スクウ 
ェアの PS 参入の記事と FFvn の 
画面写真が満載されていた。噂は 
本当だつたのだ。グラビアに掲載 
された、ハィエンドな CG で描か 
れた魔晄都市ミッドガルと、ポリ 
ゴンで描かれた立体的な FFvn の 
キャラ クタ ーたち。それは今まで 
のドット絵による 2 D の画面では 
なく、立体的で空間的な、 FF の 
新時代を予感させるに十分な内容 
だつた。スクウェア PS 参入！ 
この日、ついに噂は現実になった 
のだ。 

ジャンプ発売と呼応して各新 
聞、雑誌もこぞってこの参入劇を 
取り上げた。ゲー厶の連載枠を持 
つ 「 SPA 」 (扶桑社)、「 V ジャ 
ンプ」という強力なゲー厶媒体を 
擁する集英社の「プレイボーイ」 
などである。その後各ゲー厶雑誌 
も続々と FFvn の大特集を組んで 


いく。そこでは、 スクウ 
ヱアの代表取締役副社長 
であり、同社の顔でもあ 
る坂口博信氏が PS 参入 
への理由を語り 、 FFvn 
の構想を語っていた。 

また、ジャンプでの露 
出と同時に、テレビでは 
連日 FFvn のコマーシャ 
ルが流れ始めた。これま 
での実写映像を中心とし 
たイメージ的な内容では 
なく、画面写真とバソコ 
ン上でモデリングされて 
いくキヤラ クター が中心 
のコマーシャル。ジャンプで見た 
キャラがテレビで流れるといぅメ 
ディアミックス 的な広告展開は、 
実際の発売が約1年先であるにも 
関わらず、ユ I ザーに強烈なイメ 
1ジを植え付けた。年末商戦が一 
段落し、大作ゲー厶の発売の谷間 
にあたつていたとはいえ、まさに 
ゲー厶業界は スクウェア ー色に染 
め上げられたのだ。 

スクウェアソフトが 
ショップで買えな <なる? 


















’96 年 3 月 7 日日本経済新聞より。この戦略は成功するのか。 
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スクウェア、セブンイレブンと1 


ゲームソフト大手のスクゥヱ 
アは、セブン—イレブン•ジャ 
パンと提携し、十一月からセブ 
ンイレブン全§でソフト1!713 
を始める。両社は、がん具店な 
どを通じた従来の流通ルートに 


かわって、コンビニをゲームソ 
フトの主力_ルートに育てる 
考え。このため、他のコンビーー 
やソフト メ1カー にもこの，，製 
販—〃への参1を働きかけて 
おり、従来の流通ルートに级 


レブン.ジャパンとダィエー•コン 
ビニエンス•システム (ロー ソン) 
に、スクウェアとの提携について 
電話取材を行った。しかし「そぅ 
いった情報はない」(セブン—ィレ 
ブン•ジャパン)。「ぅちではない」 
(ローソン)との回答。ところが 
3 月 7日にスクウェアがセブン— 
ィレブン.ジャパンなど数社でゲ 
丨厶ソフトを販売することを発 
表。ここでも噂は真実となったの 
だ。スクウヱア側からは「今後当 
社のゲー厶ソフトのほとんどはコ 
ンビニで販売していくことになる 
が、100%ではない」とのコメ 


ントを得たが、事実上はコンビニ 
独占販売と考えられる。同時に今 
回の一連の動きで暗礁に乗り上げ 
ていた任天堂、ジャストシステム、 
スクウヱアの3社で設立される予 
定だった新会社も、スクウヱアの 
10 0%出資で「株式会社デジキ 
ユーブ」として設立。今後スクウ 
エア商品の販社として、各コンビ 
二にゲー厶ソフトが卸されること 
になった。また、同社では出版事 
業も兼任。第 1 段は FFW の攻略 
本の出版の予定で、これまでスク 
ウヱアの攻略本を一手に出版して 
いた N T T 出版からは今後出版さ 


れないとのこと(日本経済新聞 
96年2月17日)。これに関しても、 
’ NTT 出版を始め、ある出版社か 
ら人材を引き抜いたという。 

I 連のスクウェアの動向は 
業界に何 S たらすのか 

今回の一連のスクウヱアの動向 
に関して、編集部では各社にコメ 
ントを求めた。任天堂に関しては 
下記を参照して欲しい。セガ 、 S 
CE からは共にノーコメントとの 
ことだつた。また、今後スクウヱ 
アのゲ I 厶ソフトが扱えなくなる 
ゲー厶ショップ側は「スクウェア 
作品が扱えなくなっても店がつぶ 
れるわけではないし、コンビニ流 
通が本当に成功するか疑問な部分 
もあります。ただ本音の部分では、 
売れるゲー厶が扱えないというの 
は、やっぱり悔しいですね」(秋 
葉原メッセサンオー、稲越氏)な 
ど、一様に冷静な対応をしている。 

その正否はともかく、今、間違い 
なくゲー厶業界の中心にいるスクウ 
ェア。大規模な引き抜きや新流通の 
意図とは。今回の一連の動きは、業 
界に何をもたらすのだろうか。 



何も FF だけが 
RPG ではありません 


スクウェアさんの PS 参入は、 
自身の経営戦略•ビジネス上の 
選択でしようから当社としてコ 
メン トすることはありませんが、 
「ゲ—ム」に関する考え方に違い 
があることも確かでしよう。 

当社は、ここのところのゲ—ム 
制作の行き詰まり状態に危機感を 
いだいており、量的拡大志向はゲ 
—厶を、またその業界を滅ぼすと 
考えます。今、まさに質的転換を 
図らねばなりません。そこで 「N 
INTENDO 64」 の 3 D スティ 
ックと書き込めるメディア(磁気 
ディスク)を提案して' 新しいよ 
り面白いゲ—厶の創作を実現しよ 
うとしています。 

RPG は何もファイナルファ 
ンタジ—だけではないことはも 
ちろんです◦今後も本物のゲ— 
ムを志向したより面白い R PG 
も出てきますので何の心配もあ 
りません。 (広報室) 















■ S 参入、コンビニエンスストアでのゲ—ムソフト販売、ゲ—ム業界に旋風を巻き起こすスクウェア I 
の意図とは何か。その方向性に問題はないのだろぅか。 


「株式会社スクウ H ア」 
といぅ企業の実体 

スクウ H アの方向性を検証する 
前に、まずスクウヱアといぅ企業 
の現状を整理してみたい。 

株式会社スクウェアは、総従業 
員数 300 名を数ぇ、年間売上高 
330 億円、経常利益 75 億円を誇 
る年 3 月期現在)、ゲームハー 
ドを 発売しない、純然な ソフトメ 
—カーの中では、国内有数の人気 
と実績を有している。大 t&RPG 


を専門に開発を行い、 FF 、 聖剣 
伝説、ロマンシングサ•ガといぅ、 
いわゆる RPG 3 本柱の他にも、ク 
ロノ•トリガーなどミリオンセラー 
を続発している。 , 94年に株式の店 
頭公開を行い、 , 95 年 3月 期のゲー 
厶 ソフトの年間出荷本数は 450 
万本に達した(表1)。任天堂との 
共同開発であるスーパーマリオ R 
p G が任天堂ブランドで発売され 
ることになつたため、 , 96 年 3月 期の 
出荷本数と売上高は前年よりも落 
ちるが、折衷利益が計上されるた 


め、経常利益は上昇する見込みだ。 

前項でも触れたが、昨年8月に 
はアメリカで毎年開催される CG 力 
ンフアレンス 「SIGGRAPH 
(シーグラフ)」にワークステーション 
上でモデリングしてリアルタィムで動 
き回る FF VI の CG キヤラクターを 
出展。今年3月には CG 開発の米 
子<云社、スクウエアし八(カリフォ 
ルニア州、坂口博信氏社長)を立ち 
上げた。ハリウッドの映画界で著 
名な CG アーテイストをスカウトし、 
動画を双方向で操るゲームソフト 





<n > シユ—マ〉 


*83年に電友社のソフトウェア開発部門と 
して発足。♦八ソ n ンゲームの開発、販売 
を開始。その後 FC に開発を移し、 , 86年 
に爾友社から独立。 

*85年12月テグザ—? C ) 

*86年9用キングスナイト ( FC ) 

•86年12月水晶の龍 ( FC ) * 
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f スクウェアの業績 


ソフトの国内 
総出荷本数. 


日本経済新間 
' 96 f -2 M 26 H 

450 

400 


会社概要 

商号：株式会社スクウェア 

所在地：束京都目黑区下目黒 1-8-1 アルコタワー 
代表者：代表取嫌役社長水野哲夫 
資本金： 44傯9700万円 
営業目的：ソフトウ I アの企画開発並びに販売 
年間売上高： 330镰円 C 95 年3月期） 

経常利益： 75镰円 （’95 年3月期） 

売上橘成：家庭用ゲームソフト99, ロイヤリティー1 
<輸出 >11 (’95 年9月中閭決算） 

従業興数： 302名 C 95 年11月） 

初任給大卒19万4千円 

関連会社 ： SQUARE SOFT . I NC . (米国） 
株式会社ソリッド 
株式会社デジキューブ 
スクウェア LA (米国） 

役興：代表取締役社畏水野哲夫 

代表取締役副社畏坂口博信 
代表取締役副社長鈴木尚 


* 印は FC ディスク版ソフトです。 



4 3 2 1 0 


売上高•百億円 


である。パーテーシヨンによつて 

区切られた個人別の作業ブース、 
社内し八：2:の整備、午後1時まで 
に出社すれば、例え1分しか社内 
にいなくても8時間仕事をしたと 
見なされる裁量労働制、フラット 
な職務体型と実績本意の給与……〇 
まさに開発者にとつての天国、と 
さえ言われている。 

スクウヱアが任天堂ハードに絞 
つて ソフトを 供給したのは、同社 
の大作主義と任天堂の良質なゲー 
厶 しか売れなくなる といぅ 読みが 
一致した からだと いわれている。 
FF VI の成功はそれを見事に証明 
した。当時 SFC 市場は在庫の圧 
迫による新作の値崩れにより、 
徐々に衰退期に入つていた。それ 
でもシリーズ最高の11400円 
といぅ 価格を つけた FF VI は、当 
時ほとんどのゲー 厶誌が 「RPG 
史上最高」と絶賛するほどの出来 
映えで、シリーズ最大の ヒットを 
飛ばしたのだ。 

そのスクウェアが、今、従来の 
任天堂路線を捨てて、新しい道を 
進もうとしている。その意図とは 
いつたい、何なのだろうか。 


*86年12月ディ—プダンジョン？ c > * 
*87 年 3 月とびだせ大作戦 ( FC ) * 



FC ディスクシステム時代を経て、 FF 
シリーズの人気爆発で ii 進。ドラク H と 
共に RPG の2本柱とのユ—ザ—の評価 


■87年4月アツプルタウン物語 ( FC ) * 
•87年^月ハオ君の不思鼸な旅？0)* 
*87年5月勇士の紋章？ C ) * 

*87年7月クレオパトラの魔宝 ( FC )* 
• S 7 年7月磁界^^メツト•マグ(一 LC )* 
*87年8月八イウ H イスタ— ( FC ) 

*87年10月カリ—ンの剣 { Fc > * 

£5年12月 JJ ( FC ) 

*87年12圬フアイナルフアンタジ— 
( FC ) 〈52万本〉 


*88年5月ディ|ブダンジヨン0!{11-0) 
*88年7月亜空戦記ライジン ( FC ) * 
■88年7月ムーン1$-^マジック?0)* 
'88 年 12 月半熟英雄 ( FC ) 

88年12月フアイナルフアンタジ Isa 


的年1月スクウェアのトム.ソ—ヤ 


, 89年12月魔界塔士3<:*6<谷8) 


が固まつていく。 


( FC ) <76万本〉 


( FC ) 


などを開発する。当然、その技術 
は F Fvn にも反映されるはずだ。 

SS 年に、当時若干 21 歳の、現代 
表取締役副社長でぁる坂口博信氏 
を中心に4人の若者が集まり、電 
友社のソフトウヱア開発部門とし 
て発足したスクウヱア。それが今 
や、日本有数のソフトメーカーと 
しての地位だけでなく、ハリウッ 
ドの一流スタッフを擁し CG 開発 
をも行ぅ、世界のスクウェアにま 
でに成長したのだ。 

「強い企業になる」 

それがスクウェアの理念 

スクウヱアの企業理念は、現社 


長水野哲夫氏の次の言葉に集約さ 
れている。 

「強い会社になりたいといぅあこ 
がれがある。強くないと、強い開 
発 スタッフ も集まらず、強い タィ 
トルを たくさん 持てない。この ビ 
ジネスは強い会社が中心になる。 
ソフトは当然、強い任天堂一社に 
絞つて出すことになる。多くのハ 
—ドメ ーカー に ソフトを 供給した 
.方がもぅかると考える経営者がい 
たと すれば、それは間違いだ」(日 
本経済新聞 , 95年9月4日) 

この大作主義志向を裏打ちして 
いるのが、同社の誇る優れた開発 
環境と、実績に基づいた能力主義 













注：ポリゴンキャラを別の形に変形させたり（モーフイング）、実写映像を流したりといったことは、プログラムの工夫でも可能だが、ハード_ 

に専門の機能が載っている方が楽にできる。 PS にはハードに JPEG (画像圧縮.転開の企画）機能が備わっており、ムービーの質も高い。 [ 12 I 


PS 参入、 その 真意とは 


スクウェアの模索する 
新しい方向性とは 

，96 年 3 月 10 日現在、編集部調 
査の上で推定されるスクウヱアの 
一連の動きは以下の通り。 

. PS への参入。公式には開発先 
は限定しないとのコメントだが、 
現状二十数 ラインを PS 用 ソフト 
開発に当てており、国内では当分 
PS のみでの開発となる。 
•コンビニでの ソフト 販売。セブ 
ン I イレブン. ジャパン、フ アミ 

リーマ-サークルケイ•ジャ 

パン等と提携し、11月からコンビ 
二で新作ソフトを月2本のぺース 
で発売す る。 そのための販社 とし 
て株式会社デジキユーブを設立。 
.出版事業への参入。先のデジキ 
ューブで将来出版事業に参入し、 
スクウェア作品の攻略本を中心に 
発売していく予定。 

また、 PS 参入のために他のゲ 
—厶会社から開発スタッフを大規 


模に移籍させている。主な移籍 ス 
タツフと して、 タクティクスオ 
ウガ、バーチヤフア ィター 2、ソ 
ウル エッジな どの 作品を作っ たメ 
ンバー がいると言われている。 

まさに業界に大旋風を起こして 
いるスクウェアの行動だが、これ 
らをつぶさに見ていくと、ある方 
向性が見えてくるのだ。 

任天堂とスクウェアの 
ゲ—ム観の違い 

スクウヱアは PS 参入の理由と 
して、 CDIROM の大容量と価 
格の安さをあげている。現在露出 
中の FFvn の画面を見れば、なる 
ほどその主張もぅなずけなくもな 
い。魔咣都市ミッドガルの映像だ 
けで数十メガの大容量。ゲー厶全 
体のことを考えれば、とても N 64 
の標準64メガビットの ROM カー 
トリツジに収めることなど不可能 
だろう。 SFC では容量の拡大は 
価格の高騰となつてユーザーに跳 


ね返つた。しかし、 CD—ROM 
では、その心配をすることもなく 
なるわけだ。 

加えてこの映像をゲー厶中で活 
用するには、モーフィング機能や 
JPEG (注)など、ハード側に映 
像処理機能が備わつていることが 
前提となるだろう。しかし、初心 
会で展示された「スーパーマリオ64」 
などの ソフトを 見る限り、 N 64に 
は特殊な画像処理機能は搭載され 
ていないのではないかと考えられ 
る。また、先述した カートリ ッジ 
の容量の問題も大きい。スクウエ 
アは当初 N 64の開発機材で F Fvn 
を開発を予定していたが、望むよ 
うなキヤラ数を表示して動かすこ 
とが難しかつたという声も聞く。 

しかし、任天堂はこうしたスク 
ウヱアの方向性を「質より量の進 
化」と呼んで批判している。確か 
にスクウェアが目指しているゲ I 
厶の方向性は、いわば「映画のよ 
うなゲー厶」だ。一方で任天堂が 


•90 年 4 月フアイナルフアンタジ — IB 

(Fc) <140 万本〉 

*90 年 12 月 SA • GA2 (GB) 



ソフト闢発の中心が SFC に移行 。 FF 
汉は50.〇百万台出荷の強力な牽引力と 
なつた。以後大作 RPG を擁するソフト 
メ—力—の地位を1させていく。 

* 91 年 8 月フアイナルフアンタジ—外伝 
聖剣 i (GB) 

* 91 年7月フアイナルフアンタジ 

(SU-C) <144 栗〉 

■ 91 年 10 月フアイナルフアンタジー作 
VI ジ—タイプ ( SFC ) 

•91 年 12 月 sa*Ga3 (GB) 

• 92 年 1 月ロマンシングサ*ガ 
{ SFC ) 

• 921 年 12 «月半熟英雄〜ああ、世界よ半熟 
なれ：：： ( SFC ) 

*92 年 12 月フアイナルフアンタジ IV 
(SFC) <245 万本〉 

'931 年 8 月—伝説2 ( SFC ) 

<150 万本〉 

•93 年 9 月ミスティツククエスト 

{f c) < 40 i> 

•93年12月アルカエスト ( SFC ) 

*93 年 12 月ロマンシングサ•ガ 2 









目指すのは、 3 D スティックに代 
表される、ゲー厶の本質部分の進 
化である。そこでの任天堂の目指 
す理想の RPG とは、まさに「書 
き込めるドラクエ」なのだろう。 
これはまさに両社のゲー厶観の違 
いに他ならない。 

こうした両社の姿勢の違いが、 
「スーパーマリオ RPG 」 の共同 
製作で判明したという声がある。 
ゲー厶制作に職人的なこだわりを 
見せる任天堂と、ある種工業的で 
システマチックなスクウェアの開 
発姿勢の差がもたらしたものは、 
意外に大きかったのではないか。 


H 



開発の実作業はスクウェアが主体 
となつて進められたも関わらず、 
任天堂ブランドで発売されたな 
ど、販売に関する意見の対立があ 
つたといぅ噂も聞く。 

店頭公開企業としての 
経営安定•拡大の必然性 

噂の真偽はともかく、これまで 
任天堂市場の中でスクウェアが非 
常に恵まれた位置にあつたのは確 
かだ。このまま N64 に ソフト 開発 
を移行させる方がリスクは少な 
い。しかし、スクウェアには N64 
の発売を待てない事情がある。そ 
れが店頭公開企業としての収益の 
確保ではないかと推測される。 

株式の店頭公開や上場はソフト 
メーヵーにとつては両刃の剣だ。 
一般投資家から資金を確保でき、 
経営基盤の安定が見込める一方 
で、毎年安定した収益を上げてい 
く必要性に縄られる。 RPG のも 
ぅ一方の雄エニックスは、この経 
営の不安定さを常々指摘される。 
ドラクヱの出る年と出ない年とで 
は、売り上げに差がありすぎると 
いうのだ。そのために同社では、 


経営安定のために出版事業に参入 
したという過去があるが、残念なが 
ら現在でも、ドラクエが八の中心 
的存在であは^^らない。 

一方スクゥヱァは、下記の作品 
リストを 見ればわかるように、 , 94 
年の店頭公開前後から、それまで 
年によってバラツキのあった作品 
本数を整備、拡張している。 , 92 年 
度など発売された ソフトは FFV 
と半熟英雄のみだった。しかし、 
もう大作一本に社運を傾けられる 
時代は過ぎ去ったのだ。 

しかし、 N 64では、セカンドパ 
丨 ティ方式によるソフト開発の統 
制と大作主義を掲げており、新作 
のリリースは月に1、2本と言わ 
れている。つまりスクウェアとい 
えども年に何タィトルも新作を発 
売できるとは限らない。早い話が 
経営的に N 64への参入が難しいと 
いう一面も推測できるわけだ。ま 
して SFC 市場は、 PS 、 サター 
ンの追い上げにより相当に冷え込 
んでいる。少なくとも今年一年、 
スクウヱアが安定した収益を見込 
める 環境にあるとは言い難い。 

本心を言えば任天堂の市場でソ 


{ SFC ) <120{^ H 4> 

•94年2月ファイナルフアンタジ1 
n ( FC ) 


FFV 1 がシリ—ズ最高の255万本を記 
録し、 「 RPG のスクウェア j イメージ 
は完全に定着。店頭公開も果たし、その 
大作主務と僱れた開発環境が業界内外の 
注百を3た" 

•94年4月ファイナルファンタジ—\1 
(SFC) <255|£^> 

•94年9月ライブ•アニフイブ 
{ SFC ) <24万本〉 

*95年2月フ〇ント S ツシヨン 
( SFC ) <47 i > 

•95年3月ク〇ノ ♦トリガ— 

(SFC) <203|£^> 

■951年9月聖剣伝説3 

(SFC) <80万 本〉 

*95年11月ロマンシングサ•ガ3 

(SULC) <120 菜〉 

* 96 年 2 月パ八ム—トラグ—ン 
(SU.C) < 印 ？> 

郎年2月フロントミツシヨンガンハ 

ザ—ド？ FC ) <30万本〉 
リストは年度毎に区切つてあります。ま 
た <> 内の数字は出荷#^です" 

isi- 


回 












フト開発を行いたいが、ハ ー ド的 
には理想のゲー厶が開発しにく 
く、経営的にも今後の見通しが立 
ちづらい。となれば JPEG によ 
る画像再生機能を持ち、 3 D ポリ 
ゴン処理にも強い PS に参入する 
といぅのもぅなずける話だ。 

コンビニ流通の裏に潜む 
自社流通の0日み 

しかし、 SCE のゲー厶作りの 
ルールや流通もまた、スクウェア 
にとつて理想の形態とは言い難 
い。同じ開発をするなら フリー ハ 
ンドで行いたい。流通も自分たち 
で行いたい。そこで目を付けたの 
がコンビニ流通だと考えられる。 
現在、全国の PS 取扱店舗数は約 
五千店。一方でコンビニの店舗数 
は、セブン— ィレブン •ジャパン 
だけで六千店舗以上を数える。3 
社合わせると一万六千店以上。し 
かもその店舗が全て p OS システ 
厶によつて本部と繫がつているの 
だ。スクウェアはコンビニ流通の 
主な目的を、この POS ネットワ 
丨クと CDIROM のリピートの 
早さによる適切な店頭在庫管理に 


あるとしている。 

ただ、 SCE の流通でゲー厶ソ 
フトを流すよりも、自社で流通を 
持つ方が、中間マージンが削減さ 
れる分、圧倒的に儲かるのも事実 
だ。これは仮定の話だが、現在 P 
S のサードパーティは定価の 54% 
でソフトを SCE に卸し、そこか 
ら SCE が 70 〜 80 %で小売店に卸 
すと言われている。これをスクウ 
エアが、販社のデジキユーブにゲ 
丨厶を 54 %で卸し、デジキユーブ 
からコンビニ各社に 70 %で卸すと 
すればどうだろう。スクウヱアグ 
ループ全体で、定価の 70 %という 
収入が見込めることになる。他社 
の作品と同じ利潤でかまわないな 
ら、よりソフトを安価に、また制 
作費、広告費をかけられることに 
なる。また、 SCE の蛇口に縛ら 
れることなくソフトの出荷を行な 
うこともできる。 

このように、自社流通にはサー 
ドパーティにとつて大きなメ リッ 
卜があり、 他にも コナミが 4 月 か 
らサターン、 PS で直販を行うと 
言われている。それでも他 メーカ 
—が自社流通を行わないのは、一 


つには全国の玩具店に販売ルート 
を開拓するのはコスト的に割が合 
わなかつたからだ。しかし、企業 
提携に よる ものとはいえ、 ここま 
で大規模な流通網が一夜にして構 
築され ようとし ている例は他に類 
を見ない。この自社流通が、 PS 
参入の際の条件だったのではない 
かとさえ 勘ぐつてし まう ほどだ。 

コンビニでゲー厶ソフトを販売 
するのであれば、新作を次々に発 
売し続ける必要がある。 SCE の 
掲げるリピート商法が定着しつつ 
あるとはいえ、ゲー厶ソフトには 
抜きがたいイベント性があり、そ 
の売り上げは発売後1、2週間以 
内に集中するからだ。しかもユー 
ザーに「ゲー厶はコンビニで買う」 
というスタイルを定着させるので 
あれば、バラエティに富んだライ 
ンナップを用意することも必要に 
なる。ところがスクウェアには、 
SFC の、それも RPG の開発に 
は高いノウハウがあるものの 、 P 
S での開発、ポリゴンゲー厶、格 
闘やアクシヨンゲー厶といつたジ 
ヤンルではほとんど実績がない。 
そのために他社で第一線で活躍中 


の開発者、例ぇばポリゴン格闘ゲ 
丨ムのチー厶を集めざるを得なか 
ったといぅ推測が成り立つ。 

ゲ—ム業界にスクウェア 
帝国が誕生する日 

また、スクウェアがコンビニ流 
通のために販社として成立させた 
新会社デジキューブが、出版事業 
に参入するとの報道が新聞紙上で 
なされた(日本経済新聞 , 96 年3月 
3日)。これに関してスクウェア 
に コメントを 求めたところ、「将 
来の展望として考ぇてはいるが、 
まだ夢のょぅなもので、具体的に 
は何も決定していない」(広報室) 








' 企業である以±、利潤を ii 求しなければならないと u ろ«務感。 
[ i 5 ゲームを IUI にするものは？ _ 


(鹿児島県鉄郎） 


ゲームがコンビニで流通されるこ 
と自体は、 一 つの理想的な形かなと 
は思ぅんです。今までゲ—ム流通が 
抱えていた根本的な問題である、シ 
ョップの見込み発注による i れや 
在摩切れがクリアになる可®があ 

り、店雲も多い。商品需要を最 

めるブロのバイヤーがコンビニには 
揃っています。 SCE の理想である、 
ソフトの定価保持'_も正論だと思 
ぃますし。 

ただ問題は、それをハ—ドメ—力 
I ではなくて、スクウェアがすべて 
を仕切る点にあります。ブラットフ 
才—ム•ホルダ—の意向といぅの 
は、ゲ—ムビジネスでは当然無視で 
きないわけです。その上で SCE に 
対抗できるだけの理想をまず提示し 
て既存の流通関係者に説明すること 
が第一条件です◊だけど、そうした 
努力をしているとは、今のところ思 
えません。 

コンビー I でソフトを流す場合、大 


你を？ノスタントに出していく必要 
があると思います。以前サンクスが 
月に气5本のゲ—ムを予約販売し 
たことがありましたが、あまり芳し 
い結果は得られなかつた前例があ^ 
ます， 

加えてジャンルのバラ H テイが必 
要になる。そのための開発者の引き 
抜きである場合、人だけ集めてもヒ 
ットゲ1ムを継続して出せるのか疑 
問です"任天堂でさえセカンドバ| 
テイや海外メーカ—の作品を用意し 
て準備しているわけです◊それを自 
社のみでやろうというわけですから 
ね。 

しかも、高い給料を払つて大量に 
引き：}というのは、一方でクリエ 
イターの地上げに繫がる危_があ 
る。若い人材を育成する努力をせす 
に' 目先の利益追求だけのために卜 
ツプクリエイタ ー を囲い込み、それ 
で業界に未来はあるのか。まさに百 
奮つ Ti しだ皇います MS 


との回答を得た。しかし、 NTT 
出版から出版された FF VI の攻略 
本が , 94 年の年間べスト セラー (単 
行本)で第6位、ロマンシング 
サ•ガ 2 の攻略本が第 14 位に入つ 
ており、今後 FFvn の攻略本がデ 
ジキユーブで独占的に発売されれ 
ば、かなりの収益が見込まれるこ 
とになる。 メーヵー の出版事業へ 
の進出そのものは、光栄、エニッ 
クスなどの先例があり、特にエニ 
ックスの「少年ガンガン」は好調 
な売り上げを示している。毎月発 
売されるスクウヱアの新作タイト 
ルと、これら雑誌メディアを組み 


合わせたマルチメディア的な展開 
も可能だ。当然その雑誌は、ゲー 
厶同様コンビニでも販売されるこ 
とになる . 。 


国内のトップクリエイターを一 
同に集めて続々と新作ソフトを制 
作させ、コンビニという地域に密 
着した販売拠点で流通、販売、雑 
誌展開を行う。これらは全て本誌 
の「大胆な仮説」だが、もしこれ 
が真実だとすれば、まさにゲー厶 
業界に「スクウヱア帝国」が誕生 
しようとしているのではないだろ 
うか。水野哲夫社長はかつて、新 
聞紙上で西暦2000年には年間 
一千万本のソフトを売り、国内シ 
ヱアの20%を握ると語った。一年 
に200万本を3タイトル 、 lo 
〇万本を4タイトル売れば達成で 
きるという計算だ(日本経済新聞 
7 95 年 9 月4日)。 SFC 時代の目 
標と PS でのマーケット展開を同 
列に語ることはできない。しかし、 
これまでの動きを見ると、にわか 
にこの目標も現実味を帯びてく 
る。西暦2000年。その足音は、 
すぐそこまで近づいている。 

(編集部) 








ドラゴンが凄い、その先の言葉をみんな聞きたい。 

... •田 M 智(ゲ I ムフリ—ク代表) 


スクウェアさんの引き抜きにつ 
いていろいろ言われていますが、 
もともと 人の移動が多い業界の中 
で、スクウ I アさんが目立ってい 
るんだと思います。むしろ、安易 
に夢を見て会社を移る開発者側に 
も問題があると思ぅんですよ。 
本当にスクウ I アさんがゲー厶制 
作者にとっての天国であれば問題 
はないんでしよぅけどね。ただ現 
実間題として一日5分しか仕事を 
しないでゲ—ムが完成するわけが 
ない"徹夜がずっと続いて、ゲ— 
ムが完成したらまとめて t 力月 休 
暇を とる なんて、どこの会社でも 
よくある話ですよ。実績主義にし 
てもスクウェアさんの広告は、あ 
る意味フリ—契約を11っているん 
じやないか、そう感じます。 

ゲ—ムが売れたら給料が上がる 
というのは実は、会社間のビジネ 
ススタイルと変わらないわけです。 


1本売れたら いくら ギャランティ 
が入るという。それ自体は悪いわ 
けじやない。だけど楽しいゲ—ム 
を作ることつて、当たり前だけど 
楽しいことばかりじやない。その 
点を見極めないで夢見てる入が、 
この業界には多い気がします。 

また、優秀な開発者をたくさん 
集めてくる、それですベての作品 
が質の高い物になるか、疑問を感 
じる こと も事実です。スクウェア 
さんのゲームはどれも似たような 
雰囲気と いうか 印象を受けます。 
ある決まつた制作システムの中で、 
非常に合理的な手法でゲ—ムを連 
作されているからでし ようか。 

|方で僕がゲ—ム制作のより所 
にしているのは、遊びの基本の部 
分、ジャンケンのル—ルを作るよ 
うな発明をしたいと思つているわ 
けです◊それを核にしてゲ—ムを 
作つていく。 


例ぇばマリオというのは、最初 
からイタリア人のゲ—ムが作りた 
かつたわけではなくて、ハ—ドの 
制約上、色数が非常に限られた世界 
で、キャラに表情をつけよ KNAJ すれ 
ば鬅を描くしかなくて、才—バー 
才—ルを着せるしかなて、結果 
的にイタリア人になつたわけです。 
ゼルダにしても、ま剣で敵を倒 
すと強くなる、その部分を I 生懸 
命練り込んでいつた。スト—リ— 
をつけるのは一番最後なんですよ。 
そうした、一番大切なゲームヂザ 
インの部分が、スクウェアさんの 
作品では、二の次になつている気 
がします。だからス—バーマリオ 
RPG というのは、任天堂さんと 
スクウェアさんが手を握つた結果、 
お互いに目指す方向が全く違った 
という確認がとれた、本当に最初 
で最後の共同作業から生まれたん 
じやないかとさ-^ g じます。 


開発陣を集めてラィンを20本立 
ち上げたとして、それらがお互い 
に競争して、ゲ—ム史に残るよう 
な崇高な作品を作るというのであ 
れば、それは意味があると思うん 
です。でも、外から見ている限り 
では、今のところそうした印象は 
あまり受けないヂ 

一方、任天堂さんも開発ラィン 
を社内に20数本持たれていますが、 
粗製乱造に陥る危険性などは感じ 
ません。どの作品も2、3年かけ 
て練り込まれますし、なにより志 
の高さというか、非常に遠くを見 
ています。ゲ—ムを発売すること 
での社会的責任とか、ゲ—ムの未 
来とか。少なくとも10年後、自分 
たちがゲ—ム業界の中でどのよう 
な役割を担うのかに対して、明確 
なビジヨンがありますよ。スクウ 
エアさんに不満を持つ声が多いと 
すれば、そうした点が外部にあま 
り見えてこないからではないでし 
ょうか。映像が凄い、ドラゴンが 
凄い、その先の言葉を、ユ—ザー 
を含め、多くの人々は聞きたいん 
ですよ" § 








スタ今裏実 
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本誌アンケートに寄せられた、 
スクウェア P S 参入に対する籯見を紹介しよ3。 



儲け第一主義の人。 

ゲームを JKH にするものは？ 

(香川県猷人キング） 


〇7] 


★とりあえず、 FFW のために買 
うょ、プレステ。 

(沖縄県 GetwIREDIO 

★ FF が PS に行つちまつた。才 
レは PS 持つてナイ。でも FFVI 
つてそんなに面白くなかつたし、 
ま—い—か。 

(東京都涼風) 
★ド〇-项が卩 ㊀ ソフトつてのが厶 
力つきます。 N 64でも出るなら良 
いのだけど、 PS まで買う金があ 
るか！ 

(山口県森永武志) 

★ FF のためなら、なにがなんで 
も PS を買います！ たとえスー 
フ ァミ 売つ てで も… (オイ！) 

(石川県西脇直人) 
★こら—スクウェア！ PS で F 
FW 出すなんて。ハ—ドが違つた 
ら違うシリ—ズ始めるくらいの気 
がないのか。スーファミからのフ 
ァンを根こそぎ PS にもつてこ— 
つていうわけ？それつてちょつ 
と…というかすごくズルイ。クリ 
ェイタ—の冒険心はないのか—。 
怒つてるんだぞ私は。 PS をもつ 
てない。 

(岩手県本田多駆刀) 


★ N 64 版 FFVII (となると皆が予 
想していた)をプレイするために 
N 64 を買おうと思っていた人たち 
がどう動くか、とても楽しみです。 
僕としてはサタ—ンではなく PS 
にしといて本当に良かった！ 

(埼玉県アタやん) 
★予想' 次号の飯野さんのお手紙 
の宛て先は『拝啓スクウ I ア様』 
だと思います。 

(横浜市魚公会堂) 
★PS へのスクウェア参入は PS 
にとっていいことだと思います。 
よく任天堂が出してくれたものだ 
と思います。 96 年は SS と PS ど 
ちらに軍配があがるか楽しみで 
す。そして N 64 はどこへ行くので 
しょう (SS がんばれ )0 

(岡山県 SS ユ— ザ—) 
★テレビで F FW の CM 見 まし 
た。ビックリしました！グラフ 
ィックがすごい！ついに FF も 
新世代って感じですね！ 

(北海道高橋律子) 

★ FF W の発売が PS なんてすご 
くシヨツクです。このまま N 64 に 
すんなりいけると思つたのに…。 
個人的には、次世代機(今のソフ 


卜内容の)には興味ないんで FF 
VII も、もういいや、って気がし ま 
す。特に PS は あまり 好きでない 
ので。 SS だったら購入を考えた 
んですが。 

(広島県さとちやん) 

★ F F が p S に移るというなら、 
p S を買うという人は増えるだろ 
うな。ソフトハウスとハ—ドメ—力 
I の立場は逆になったのだろうか。 

(草加市山口昌之) 

★ PS で FF W が出るようです 
が、最近のスクウェアのソフトを 
見ると、今ィチ期待できない。 

(徳島県けるべろす) 

★ FF W の PS での発売の記事を 
見たけど、何かちがう…という感 
じ。なんでもリアルにすりやいい 
ってもんじやないのに。たしかに 
面白そうだけど、 FF 以外のゲ— 
ムにしてほしかった。天野氏のィ 
メ—ジの繊細な叙情の世界、それ 
が FF の基盤じやなかったの？ 
と思うファンは私だけじやないで 
すよね。まあ要するに好みの問題 
かもしれないけど、近頃のスクウ 
ェアにはついていけない…。 

(福岡県貴月遥) 
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PS 参入、引き抜き、新流通…。今、業界の話題を全てさらい、注目を集めるスクウェア。その大胆 
な行動に異論を唱える業界人も少なくない。そのスクウェアを業界通が斬る=: 



It 岩 


発者の引き抜きが 
あつたという噂。 

編：今のスクゥヱアの状況と言う 
のはどうなつているんでしょう。 
業界の噂では、かなり開発者の引 
き抜きがあつたらしいと聞きまし 
たが。 

D : 「パ—•ャ2」の人はほとん 
どいないらしいですよ。力•コン、 
コ • ミもかなり…。 

C :ナ•コでも、某新作格闘ゲ— 
ムのチ—ムは一人もいないという 
噂です。 

D :ク•ストも「夕•テイクス 
才•ガ」のスタッフは移籍したと 


か、某ゲ—ム誌にも書かれて まし 
たけど。 

編：じやあスクウェアが引き抜い 
た数というのは、百人弱くらいに 
なっているんですか？ 

D :予想ですけど。とらなかった 
人とか、再度辞めた人とかはいる 
ん でしよう けど。でも、 どう 考え 
ても百人近い感じはありますよね。 
c: 「FF W 」 はグラフィックが 
二百人という噂が本当なら、それ 
くらいで しよう か。 

D :「とき•モ」とか、ちよつと 
目立つたタイトルを作つたような 
スタッフはみんな抜かれちやうと 
か、いろいろ言われています。 


編：そういった「引き抜き」があ 
たえる影響というのは何なんでし 
よう0 

D :個人のパ—ソナルな能力を必 
要とする業界というのは、そうい 
うのは絶対「なし」という「暗黙 
の了解」みたいなのがあるわけ 
です。 

E :例えばセガで 3 D の技術なり 
「パ—チャ」のブログラムなりを 
何年もかかって覚えた人を、引き 
抜いてブログラムごと持っていっ 
てしまう。そういうことは、やつ 
てはいけない常識があつたんで 
す。しかもそれが百人とかつてい 
うレベルだとしたら…。全体だつ 




て11^いる業界じやないのに。 
B : そうですね。いままで結構 
内々にはあったんですが' 最近顕 
著ですよね。たとぇば今までスク 
ゥェアの攻略本関係をやっていた 
某編プロの問題とか。 

D :どんな問題ですか？ 

B : 今度、スクゥェアは攻略本も 
自分のところで出されることにな 
りまして。いままでおつき合いし 
てた某編プロのトップを何人も抜 
いて。気がつくと' 全部内制で。 
残された某編プロはもう活動でき 
ない、という状態らしい。 

編：例ぇば引き抜きされた方の会 
社にも責任はなかったんですか？ 










D :むずかしい問題ですね。ゲ— 
ムの売上げが落ちると利益は減り 
ますが、それに伴つて' 社員の給 
料を減らす ことは 出来ないでしよ 
う。そう考えると普通は初めから 
高い給料を払う ことは なかなか難 
しいんです。 

裁量労働制…。 

スクウェアの待遇。 

編：そういつた待遇の面では、ス 
クウエアはどうでしたか？ 

A :私が働いてた頃というのは、 
赤坂にスクウェアが あつた 頃なん 
ですよ。今のスクウェアの待遇は 
いいですよね、住宅補助とか、休 
日の面とか。私は社員ではなかつ 
たので、待遇のいい悪いというの 
は肌身で考えることはなかつたん 
ですけれども、裁量労働制という 
のはそのころから引かれていたん 
です。勤務時間が一日10分でも20 
分でもいいみたいな制度です。で 
も実際仕事が動いているとそれつ 
て不可能なんですよ。だから実際 
10時間とか働く - J とになるんです 
けど、それに魅かれて くる 人とい 
うのは確かにいる。それで、 I つ 


のプロジェクトが終わるごとに人 
がごそつと辞めて入つて。 

編：どうして人が辞めてしまうん 
でしょう。 

A :その辺はですね、上司が開発 
チ—ムを作るんですが、結局トッ 
プとそりが合わないといつた問題 
が出て来るんです。ある意味統制 
が取れているんですが、例ぇば上 
から 「 FFV 」 はこの イメ —ジで 
いくぞ、みたいなこと言われたら、 
その通りみんなマシ—ン化してや 
るしかない。考えていることがチ 
丨フとあまりにもかけ離れている 
と、もう下の人は絶対やつていけ 
ない気持ちになつちゃうんです。 
クリエ イタ— がこれだと思つてる 
ものを強く持つていれば持つてい 
るほど' 去つていくみたいなとこ 
ろはありますね。 

C :スクウェアはライン単位で全 
然ギャランテイが違うつて話じゃ 
ないですか。作つている作品のチ 
—ム単位で給料が全然違つている 
とか、いないとか。やつてる仕事 
が同じで、たまたま人気のないチ 
丨厶 にいつてしまつたりしたら、 
その人は腐るの当たり前だし。 


A :スクウェアの作品ってどれも 
似てますが、制作の雰囲気は全然 
違ぅんですよ。 FF チ—ムはやっ 
ばり神様みたいな扱いで、会社に 
すごい期待されていて。でも某シ 
リ—ズものの RPG チ—厶は社内 
でも新人養成チ—ムっていわれた 
りして るんです。私のいた頃の話 
ですけどね。 

D :辞めたい人の理由なんか聞く 
と、大きくわけて二つありますね。 
一つは、わりと古い会社なので、 
クリエィタ—が|生懸命いいもの 
作っても、結局上司の「自分たち 



rv 


が作った」とか「会社」っていぅ 
のがすごく強いわけです。自由に 
作れない。そんな状況で何百万本 
売れる ソフトを 作つても、 もとも 
とのべースが自分で作ったもので 
はない。達成感がないんです。も 
ぅ I つは仕事として何をやってい 
るのか分からないこと。仕事がチ 
—厶単位ごとに来るので、自分が 
何をしたのか解らないらしい。 

C : |つの場面を作るのに、何人 
かで同じシ—ンを描いて、 I 番良 
く出来たものをさらにチ—フが手 
直しして採用するとかつて聞きま 
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した。 

D :それつてバンドじゃなくて合 
唱団ですね。将来' 合唱を目指す 
人は、「有名な合唱団に入るんだ」 
といつて、 I 軍に入るためにがん 
ばるわけです。でも、その合唱団 
が世界的に認められて、 CD が売 
れたとしても、合唱団に誰がいる 
か誰も知らないし、俺はどこを歌 
つているか、というのも解らない 
(笑〇 

スクウェアのソフトは 
本当に面白ぃ？ 

A :スクウェアもそんなに人数が 
いなくて、30〜40人とかでやつて 
いたころは、すごいアグレツシブ 
な部分があつたと思うんですよ。 
目標にドラクエがあつて…。それ 
がス—パ—ファミコンになつて 
「 FF 」 の方がメジャ—になつて 
来た。新しいことをやつてるのか 
もしれないけれど、今は保守的に 
なつたように感じる。 

D :でも、スクウェアのソフトは 
どこが面白いのか全然分からない。 
C :デモのところでくじけちやう。 
B :主人公だけたくさんいて、同 


キャラの五大付録みたいな感じが 
する。作品的に意味が無いんだよ 
ね。ロマサガとか、なんでこんな 
ことやら なきやいけないんだ、と 
いうくらい煩雑で。確かに要素が 
多い方が、お得感とか、雑誌のベ 
—ジ取るのはいいかもしれないけ 
れど。 

D : 「ファィナルファンタジ I 」 
なんかは、スピルバ—クみたいな、 
少年ジャンプ的な面白さがあるの 
は認めるんですけど、 r ハハム— 
トラグ—ン」とかは、「なんじや 
こりや」と思ってしまう。みんな 
なんでこんなもの買うんだろう 
と。もちろん広告の上手さもある 
んだろうけど、それにしてもちよ 
っと売れすぎじやないですか。 

編： 「ファィナルファンタジー」 
の幻想を見ているとか？ 

C : |般ユ—ザ—はどちらかとい 
えば単調な、レベル上げのお仕事 
を繰り返すのが楽しみなんです 
よ。終わらせることが、|つの目 
的になつて、段取りが分かつてい 
ることをくりかえすことで十分楽 
しめる。 

B :シェアが一部のマニアから| 


般に移るに当たって、 I 番変わる 
ことつて負荷をへらすことじやな 
いですか。 STG だったらどんど 
ん簡単になっていくし、アドベン 
チャ—がデジコミとかサウンドノ 
ベルといった、楽して先が見える 
といぅ流れになってきている。そ 
の中で、子どもは 「 FF 」 から入 
ってきて、安心感とか、ブランド 
といつたイメ—ジがある。絵と色 
と、それつぼいスト—リ—。それ 
以上の作り込みはあえて必要な 
い。それはそれで I つの売り方と 


してスクウェアが考えていること 
かもしれない。 

編： 「 FFvn 」 はとりあえず発売- 
目標は四百万本だそぅですね。 

D :何百万本も売れちゃぅのは、 
すごいですよね。四百万人もハ— 
ドを持つているのかな。 

編：今、二百万台ですよね。 

E :売れますかね。 

B :子供は買うでしよう。 

C :ジ•ンプがついてますから 
(笑)。 

D :それは、大きいですね(笑)。 
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E :あの画面で発売まで持ってい 
つたら、みんな飽きて買わないん 
じやないですか。 

C :魅力を感じないというか。 

D :ス—フアミの頃の方が魅力的 
だつた。 

A :この CG のレベルだつたら他 
のメー カ—も既に出してますし、 
何がすごくて、何を注目している 
のか疑問ですね。スクウェアの新 
作に rFF vn 」 という冠がつくと、 
すごいフイルタ—みたいなのがつ 
いてしまうんで しよう か。 

D : 日本人の場合' 親が不在でし 
よ。教師に権力がないから教師も 
不在。宗教も持ってないしね。そ 
うすると' その人の中でのベスト 
という価値観が生まれにくい。そ 
ういうトップがいないんで、雑誌 
がこれがいいんだといつたら、そ 
れがトップにすりかわつちやうん 
ですよね。例えポリゴンのクオリ 
テイとか、 CG のクオリテイが 
「 FF 」 よりすごいものがあつて 
もだめなんです。 

E : 結構' スクウェアつてタィト 
ぽルがつくとその辺にあるクソゲ— 




かな。 

今、スクウェアの問題 
はどこにあるのか。 

編：でも今いいスタッフが移籍し 
て…。 

D : それは、例えば仮にパ—チャ 
のスタッフが移籍したからといつ 
て、鈴木裕氏が移籍したわけじゃ 
ないんで。個々の技置は高くても、 
ゲ—ムは上でまとめてる人間に主 
導 権がありますから。 

編：たとえば百人引き抜いて、そ 
れを維持して いくこと つてできる 
んですか。 

D :某大阪の大手メ —力—も一時 
期人を抜いて大変でしたよね。ス 
クウエアも同じじゃないですか。 
例えば、音楽のレ—ベルみたいに 
すれば成功するのかもしれないで 
すけど。小室哲哉はかなり長く卜 
ッブを保つてますよね。これは、 
「こういう音楽がいいんだよ」と 
いう雰囲気を周り全体で作るから 
なんですよ。流通なんかも絡めて。 
すごいですよね。 

B :でもスクウェアに流通まで牛 
耳られちやうと、それもうまくいつ 
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ちやうかな、という気がしますね。 
D : 彼ら、コンビニ流通を始めま 
すよね。 SCE にブレス料安くし 
てもらつたつて噂もある。普通の 
会社は九百円でプレスしてもらつ 
て、五十四バーセントくらいで S 
CE にいくのに比べたら、すごく 
儲かるんですよ。だから、売上げ 
半分でもいいくらいなんです。ス 
クウエアのゲ—ムつて安いわけで 
すよ。卸率がたかくて、プレス率 
が安いから。安く売れるんです。 
わざわざ一万円を超えるドラクェ 
買わないですよね。 


E :芸術とか文化を産業とか商売 
とかにあわせてぐ—んと大周りさせ 
てるんですね。スクウェアのゲ—ム 
は、今年の11月から月二本出るんで 
すよね。そうすると子供は雑誌買う 
みたいに、今月これ買おうかな、っ 
て出来ちやうわけですよ。 

編：それって、業界的に停滞しち 
やうんじやないですか。他の メー 
カーは怒らないんですか？ 

D :でも' 実際問題、今誰もスク 
ウェアにはたてつけないでしょ。 
B : 月に二本出て、それに出版ま 
でまきこんでしまえば、自分のと 






MEMBER，S PROFILE 

00000 

F F 1 V に携わった元スク某ソフトハウスプロデ某メーカー広報業界某ゲームクリエイタ某ソフトハウス社長 
ウェア開発スタッフ.現在は、ューサーいろいろなにはかなり長く、広い一業界通ゲームを経営をしながらも制作 
ゲーム業界から»れビジュアジャンルのゲーム制作情報網を持つ 愛し、ヒット作も手がに携わる 

ル関係の仕事をする に携わる ける 




ころで' 少年スクウェアとか出し 
て、ア•キ—もいらなくなるし、 
実際それだけの市場とか、問屋さ 
んまで面倒みれると思うんです 
よ。もういらないでしょ、メディ 
アなんか。寡占状態にはまずなる 
ような気がしますけれど。 

C :どんどん幼稚な文化になつて 
いつちやいますね。ゲ—ムが。 

D :そこが03とかツールとかと 
違うところだから問題があるんで 
すよね。マイクロソフトならいい 
んだけど。 

B :ゲ—ムというのはものすごく 


開発コストがかかるものだから、 
造り酒屋の I 人息子がいいお酒作 
るよぅなものでもないんだし。た 
とえば、 I つの巨大なメ —力—と 
してスクウェアがあつて、そのま 
わりに野党みたいなメ—力—がた 
くさんいて、ひっくり返すだけの 
対立ができればいいんですよ。ス 
クウェアが他のメ—力—をみて、 
あっちの方が売れそぅだからこっ 
ちを直すかみたいな、そういう脅 
かす存在ができればいいんです 
が。マイナ—リ—グだけど、大リ 
—グに臨むみたいな方向になるん 


じやないですか。 

任天堂>03スクウェア。 
PS 参入問題の行方。 

編：どうしてみんな黙認してるん 
でしよう。 

B :メディアにそういうことが露 
出してない、知らないというのが 
大きいんじやないですか。 

C :任天堂が代替わりする時のこ 
とを考えているんじやないです 
か。代替わりしてしまえば、任天 
堂もビジネスマンですから条件の 
いいメ—力—と組みたいと考える 
でしよう。そうなれば、昔のしが 
らみなんて関係ない。いい機材と 
条件を揃えて。いつでも移れるっ 
て考えているのかもしれない。 

D :他の産業の歴史とか、ゲ—ム 
界の歴史とかを見れば、それは解 
るはずなのに、そういうのを知ら 
ない人も多いし。 

A :今回の PS 参入事件は、すご 
く任天堂といろいろあったみたい 
ですね。マリオ RPG 出る出ない 
みたいな。 

B : あれは、初めスクウェアさん 
ブランドで出す予定だったのが、 








土壇場で任天堂に戻ってしまった 
と聞きました。 

E :こういう問題は' ナ—バスで 
すから雑誌なんかもなかなか書け 
ないですよ。広告の出稿を押さえ 
られちやったり、人気タイトルの 
情報をもらえなかつたりしたら大 
変ですからね。雑誌の存続に関わ 
る。これは、もちろん I 般論です 
けど。 

D :スタッフもたく さんいら つし 
やって、売上三百三十億かな。経 
常利益七十五億というすごい会社 
と聞きます。もし、それが本当な 
らそれを維持するのはすごく大変 
です。よっぽど利益が上がってい 
かないと店頭公開した企業として 
は評価下がっていっちやうわけで 
すよね。スクウェアはソニ—にい 
こうとしたんじやなくて、任天堂 
じや駄目 だつ たんじやないです 
か。それで、行き先としてセガか 
ソニ—かパナソニックしかないわ 
けで しよ。 パナソニックは あまり 
にもギヤンブリングなのと、セガ 
にいつちやうとセガのスタッフ取 
れないとか(笑)、いうのが あつ 
ガはそういうことはし 


て。あガは- 


ないし、 流通まで I 緒にやろうと 
いうのは多分いわないと思うんで 
す。それがソニ—を選んだ理由じ 
ゃないでしようか。開発のスタッ 
フの数で考えると、たくさん数が 
いれば、 N 64は' 本数規制されて 
しまうので、年間にそんなにソフ 
卜を作れないわけですよ。そうす 
ると売上高が完全に下がつてしま 
う。大きな会社では難しいという 
ことになります。 

E : あと 考えられるのは、 N 64が 
いつ発売するのか解らない。仮に 
N 64がずつと遅れて、来年になつ 
たとして、その時にソフトがすご 
く売れたとしても、スクウェアの 
今期に間に合わない。売上高がさ 
がつちゃうわけです。会社という 
のは一期単位でみたりとか半期単 
位でみたりとかするんで、しかも 
企業つてそういう単位でみられち 
ゃうので、後で儲かりますよとい 
うのは通用しない。そうすると会 
社の価値が下がつてしまう。そん 
なリスキ—なことはできない。だ 
から、任天堂は無理だつたんじや 
ないですか。 

編：今の話を聞いていると、スク 


ゥェアは業界全体を見ていないよ 
うな…。 

D :会社経営は大変ですよね(笑)。 
B :店頭公開してるという時点で 
利益は大切ですよ。 

A :ゲ—ム会社自体が巨大化する 
とうまく回すのは難しいと気づい 
てる。スクウェアで働いている人 
も気づいてると思うんだけど、そ 
うなつち やうと、労働=経営 にな 
つたしまう ところがある。でも、 


経営がいいゲ—ムを生むというの 
はかなり難しいですよね。 

D : 僕は、大きくなつて崩れてい 
くのはそれはそれでいいと思うん 
ですけど、もつたいない気持ちも 
ある。そこで働いている才能、そ 
の人の作品が後世に残るような人 
まで巻き添えにして、崩れていつ 
ちやうのはね。いろんな意味でち 
よつともつたいないですね。文化 
として。 


■■■ 











FF シ=\|ス、 

その成功を支えたもの 

「ロマンシングサ•ガ3」1 
20万本、「クロノ.トリガー」 
203 万本、そして「ファイナル 
ファン タジ 1 YI 」 255 万本(編 
集部推定出荷本数)。 スクウ ヱア 
の作品はよく売れる。 ここ 1、 2 
年に発売されたス クウ ヱア作品 
は、すべて10万本単位のセールス 
を記録しているという事実には、 
改めて驚かされる。同じく大人気 
シリ ーズであるドラゴンクエスト 
を抱えるエニックスの場合、「ド 


ラゴンクエスト^1」は300}^-の 
大ヒットとなつたが、同じ只？0と 
いぅジャンルの作品で出荷本数10万 
玄口前半のものもあり、作品間での 
は大きい。対するスクウェアの、 
FF 発売以降の作品は、そのほとん 
どが好調なセールスを記録している。 
これは何を意味するのか。 

社会現象にもなつた 「ドラゴン 
クエ スト S 」 の発売は1988年 
2 月 20 日。 その2 力月 前、 , 87年12 
月 18 日、後のス クウヱア 躍進の原 
動力となる 「ファイナルフアンタ 
ジー」が発売された。すでに人気 
シリーズとしての地位を確立して 


いたドラクエに比べ、 FF シリー 
ズのスタートはかなり遅かったと 
いえる。この1作目に、すでに後 
の FF シリーズ躍進の萌芽が見て 
取れる。一つのイベントをこなし 
た後に、才—プニングが始まると 
いぅ映画的演出。パーティメンバ 
丨の職業が自由に選択できるとい 
ぅシステムの面白さ。そしてその 
後、この方向性はより強められて 
'いく。レベルアップを廃した独自 
の成長システムを採用した 「FF 
n 」。 ジョブチヱンジ、召喚魔法 
を採用した 「 FFB 」。 システム 
の変更というよりは交換といつた 


ほぅがいいくらい FF のシステム： 
には手が加えられ、そしてそれを 
一つの売りにしていく。また、ス， 
テレオタイプとはいえ、次々と死』 
んでいく主人公、主人公同士の恋" 
愛と、次々に展開されるイベント 
は、当時のユーザー U とっては新 
鮮な驚きだった。ユーザーに想像 
の余地を残した「体験する」 RP 
G とは違ぅ、「見る」 RPG, を、 
イベントをより強化するこ^で F 
F は提示していく。 

驚異的なスピードで「瓜」を発 
表した後、 FF は STC で展開さ 
れることになる。がヾここで FF 


を 

ス F 

死^ 

怒., 
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スクウェア職真実 


スクウェアソフト 
人気 BEST 10 

(出荷本数は編集部推定） 


ファイナルファンタジーVI [SFC] 

. 255万本 

ファイナルファンタジーV [SFC] 

. 250万本 

クロノ • トリガー [SFC] 

. 203万本 

ファイナルファンタジ ーIV [SFC] 

. 150万本 

聖剣伝説 E [SFC] 

. 150万本 

ファイナルファンタジー ffl [FC] 

. 140万本 

ロマンシングサ•ガ2 [SFC] 

. 120万本 

ロマンシングサ • ガ3 [SFC] 

. 120万本 

聖剣伝説3 [SFC] 

. 80万本 

ファイナルファンタジー n [FC] 
. 80万本 
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ゲームをにするものは？ 


「とりあえず統編つくつとけ一！」と r 〇〇に似たのつくつとけ一 
れにつられるユーザー。 


j のメーカーと、そ 

(兵庫県真嶋動) 


は劇的な変化を遂げるのでぁる。 
F F シリーズといぇば天野喜孝氏 
だが、 FC の能力では天野氏のデ 
ザイン、世界観を美しく表現する 
ことができなかつた。だがハード 
の表現能力が上がつたことで、そ 
れが可能になつたのでぁる。逆に 
ドラ クエは、 SFC に移行後もグ 
ラフイック 的に飛躍的な向上を見 
せることができなかつた。 FC で 
の表現に適していた鳥山明氏のデ 
ザインや世界観がここでは逆に ネ 
ツク になつてしまつたのである。 
こうしてグラフィック 面での差別 
化に成功した FF は、映画的演出 
をより強化しながらついには ドラ 


クエと肩を並べる一大人気シリー 
ズへと成長していつたのである。 

FF を巧みにつかつた 
V メ—ジ戦略 

コーポレート.アイデンティテ 
ィの略である 「 CI 」 は、会社の 
個性の明確化と統一をはかり、ま 
た社内外にこれを印象づける活動 
を通してその企業の一層の発展を 
目指す経営戦略の一つである。ま 
だ無名の牧瀨里穂を起用した、有 
名な一連の CM により、 JR 東海 
は大学生の就職人気企業の上位に 
ランクインした。学生たちは鉄道 
会社としてではなく、おしやれな 


CM のィメージを JR 東海に重ね 
たのである。そしてスクウェアは 
この CI に長けていた。 FF シリ 
1ズは、天野氏のィラストなどに 
よる統一されたブランドィメージ 
を持っている。スクウヱアが巧妙 
なのは、その FF の持つィメージ 
を他のシリーズへと反映させたこ 
とにある。スクウェア作品を遊ん 
だことのある人なら分かるだろう 
が、 FF 以外の作品は、例えばキ 
ヤラクターのグラフィックや戦闘 
画面などが、どこか 「 FF 」 っぼ 
い。それは何故だろうか。あえて 
「 FF っぽさ」を前面に打ち出す 
ことで、 FF の持つィメージをそ 
の作品に投影し、 「 FF みたいな 
ゲー厶」という印象、それにとも 
なう、「買って損しない」という 
安心感を与える意図がそこには感 
じられる。そして実際に発表され 
る作品は、青と白というトレード 
カラー。作品を包む幻想的なィメ 
—ジ。目に訴える美麗なグラフィ 
ック。そして作品自体の分かり易 
さという FF らしさを決して外さ 
ないのである。そしてそれはスク 
ウェアという会社のカラ I にさえ 


なつている。' 

イメージ戦略と共に％大規模な 
宣續も効果的に行われた。派手な 
TVCM 、 途切れることのない、 
雑誌のズクウェア作品に関する記 
事。 「クロノ •トリガ！ 一、 「聖剣 
伝説3」、そして「ロマンシング 
サ•ガ3」と、新作情報が毎回専 
門誌の誌面を飾り、新システムや 
グラフィックなど誌面で伝え易い 
情報でユーザーの興味を引き続け 
る。そして、億という金額が動く 
であろうスクウヱアの宣伝戦略 
は、500万部雑誌「週刊少年ジ 
ャンプ」を抱える集英社と手を組 
んだことで、さらに強化されてい 
くことになる。 

スクウェアのゲー厶は売れる。 
既にこの言葉さえスクウェアのイ 
メージ として定着している。だが、 
ここで考えて欲しい。「面白そう」 
は決して「面白い」ではないこと 
を。スクウェア作品を飾る秀麗で 
きらびやかなイメージの奥底に何 
があるのか。それを見極めるのは 
ユーザーである私たちの目しかな 
いのだ。 (編集部) 
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S 6 PG + 育成シミユレーシ m ン 
空 S の 8 は結実したか 0 

ドラゴン育成シミユレ—シヨンと錯綜する人間関係を描き込んだ深い物語性をウリに登場し 


バハム1トラグ1ン 


esjj たシミユレ—シヨン RPG 。 この試みは実を結んだのか 


ウリ§]5プゴン育成は 
楽しめる内容だったか 

「パハムートラグーン」は、浮 
遊大陸を有する果てしない空の世 
界を舞台に繰り広げられる、ドラ 
ゴン育成の要素を加味したシミユ 
レーション RPG である。 

ドラゴン育成のシステムは、 
様々なアィテムをエサとしてドラ 
ゴンに与え、パワーアップさせて 
いくといぅものだ。またドラゴン 
は A I でのみ戦闘に参加するため 
に、育成の善し悪しは即、戦況を 
左右することになる。なるほど、 
ひとつ育ててみようか、といつた 
ところなのだが…。 

実際の育成部分、エサやりとド 


ラゴン成長のメカニズムに、 どぅ 
にも作りの粗さが目立つのだ。エ 
サやりによるパラメータの上昇設 
定が、良く言えばわかりやすいが 
悪く言えば大ざっぱで、「すべて 
の数値を MAX にす ると マスター 
ドラゴンになる」といつた到達目 
標も安直なため、様々な育成シミ 
ユレーシ ョンをやり こんできたプ 
レィヤーには物足りない印象を与 
えるだろぅ。そして、そんな育成 
にまつわる食い足りない思いが、 
個々のドラゴンへの愛着でフォロ 
—できるわけでもない。結果、プ 
レイヤーの過剰な期待だけが空回 
りして、ゲー厶の中で居場所をな 
くして しまう のである。 

ドラゴンを「可愛いペット」とし 


て表現するのか、それとも「たのも 
しい戦闘オプション」として表現す 
るのかといぅ^:者側のスタンスの 
中途半端さが、その原因ではないだ 
ろぅか。どっちつかずのせめぎあい 
が、結果的にドラゴンをあやふやな 
存在にしてしまつている。 AI 戦闘 
などが良い例で、まるでドラゴンの 
「生き物ら しさ」 を表現するためだ 
けに導入されたとしか思えないの 
だ。それが与えられた戦力をいかに 
効率よく配し、動かしていくかが命 
のシミユレーションゲー厶におい 
て、枷にしかならないにもかかわら 
ず、である。無論、「言う通りに動 
かない方が生き物らしい」という着 
眼点そのものは間違つていないし、 
斬新ですらあると思う。しかしどん 


なに気の利いた設定も、ゲー厶の中 
で有効に作用しなければ無意味であ 
るという こと だ。そもそも紹介記事 
などで制作者が話していたような、 
「いろいろな姿の個性的なドラゴン 
にこだわつた^^しんだりしてほし 
い」という方向性は「より強力なド 
ラゴンで戦闘をサポートしてもらお 
う」という、ゲー厶システムそのも 
のが示す方向性と相入れないもの 
だ。気に入つた形態のドラゴンがで 
きあがつたからといつて、エンディ 
ングまでその形の まま (それはマス 
タードラゴンを最強とするならば極 
めて至元全だ)連れていくにはあま 
りに心もとない。結局プレイヤーは 
再びエサを与えて、「おきに」のド 
ラゴンが姿を変えてしまうのを見守 










ウリのドラゴン育成。だが遊び込むには魅力に乏しい。 


L27 


ゲ~ムを駄11にするものは？ 


「評論家」と名乗っているわりにゲームを全然知らないのに批判している方々（よくテレ 
ビに出たりする）。 （岩手県中村祐紀) 


くれたりなど、戦闘に関係ない部 
分でのフィードバックがぁれば随 
分印象が違つたと思う。また、こ 
ちらにしてみればエサをやる以外 
にも呼びかけたり撫でてやったり 
したかつたし、仲良しのドラゴン 
の背に乗って自由な空中散歩など 
とし ゃれこんでもみたかつたのだ。 
ドラゴンに愛情を注いでやろうよ 
という誘いかけばかりで、それを 
具体的に行動に移すための方法を 
打ち出してやらないのは、プレィ 
ヤーに対して不親切だろう。 

また「エサやりで一度上げてし 
まつたパラメータは(一部のもの 
を除いて)下げられない」という 


事実があるにもかかわらず、リセ 
ットが面倒なシステムになってい 
るのも不思議だった。セーブポィ 
ントが「各章の間」と「戦闘画面 
の途中(一般の中断コマンドみた 
いなものごにしかない点が問題 
なのだ。さんざん強制ィベントを 
見せられ、アィテムを買い あさつ 
た後なのだから、一回エサを与え、 
間違うたびにリセットしてやり直 
しというわけにはいかない。せめ 
てドラゴンにエサをやる直前に 
「セーブしますか」と入れるくら 
いの配慮はあっても良かったと思 
う。それでなければ「吐き戻させ 

る」コマンドがあつてもいいし、 
その乱暴さがドラゴンへの愛情と 
いう点で合致しないのなら、いっ 
そ「試食」コマンドというものを 
作って、あらかじめ自分の舌で属 
性変化を予測できるとしていれば 
どうだろうか。ドラゴンへの愛が 
なければ「うにうじ」の試食なぞ 
できるはずもないのだし。 

目立つシミユレ—シヨン部 
分での練り込み不足 

シミユレーシヨンバトルのシス 


テムも、練り込み不足としか言い 
ようのない仕上がりになってい 
る。戦闘に突入した際、プレィヤ 
—は準備画面において四人一組の 
ユニットを適性などに配慮しなが 
ら編成し、ーユニットにつき一頭 
のドラゴンを自由に配する必要が 
あるのだが、ドラゴンの持つ属性 
の性格によって使える魔法や必殺 
技の種類が変わってくるため、 
「どのドラゴンをつけたら何がで 
きるようになるか」の情報は非常 
に重要だ。重要なのだが、「ドラ 
ゴンの入れ替え」と「使える技一 
覧」が別々の項目になっているた 
め、準備自体がこの上なくうっと 
おしいのだ。間接攻撃と直接攻撃 
を使い分けつつ敵ユニットを撃破 
して行く戦闘画面においても、敵 
ユニットのアルゴリズムが意味不 
明だったり(あと一撃でユニット 
全滅〜、もう駄目、などと思って 
いると、全然関係ない味方を攻撃 
してきたり)、異様に強力な砲台 
が登場して、やたら長い射程でば 
んばん撃つてきたり、ボスキヤラ 
が単にものすごく HP の多いヒト 
だつたりなど、バランスの悪さが 


るしかないわけだ。^^者側の思い 
入れと実際のゲー厶内容とがかみあ 
つていないから、 こういう ことにな 
つてし まう。 

気になる演出不足と 
インタ—フエ—スの悪さ 

また先に触れたように、各ドラ 
ゴンの成長に対して感情移入でき 
るような演出がなされていない点 
も、プレィヤーの不満を誘う。例 
えば、ドラゴンは「かしこさ」を 
上げても主人公の名前を覚えてく 
れるわけではなく、「戦闘の時に命 
令を理解したり敵に有効な攻撃を 
与えたり」してくれるに過ぎない。 
甘いものを与えることによって上 
がる「したし さ」 の パラメータも、 

しょせんは「戦闘中の命令に対す 

る忠誠度や行動形式」にしか影響 

を与えないわけだ。本当の意味で 

「生き物ら しさ」 を表現するために 

は、むしろこの部分での演出が必 

要だったのではないだろうか。「し 

たしさ」が高いと、エサやりの時 

も主人公の後をトコトコついてき 

.たり、親愛の表現のために、アイ 

テムを吐^戻してプレゼントして 


'# 











頭を使わなくても力押しで進めてしまうゲーム部分。 



ズバリ「ハードが統一されていないこと」。ウインドウズを見習いませう。 

ゲームを « H にするものは？ 

(中野市こだお） 


[M] 


目立つ。戦闘はターン性で、ユニ 
ットを構成する四人のぅち一人で 
も生き残れば自分のターンで復活 
できるが、ユニット全員の HP が 
なくなると戦場からは姿を消す。 
もちろん死ぬわけではなく「ただ 
いなくなる」だけだ。そのため、 
戦闘の緊張感と難易度も一層低ま 
つている。次ターンの敵の攻撃を 
予測で きる 情報が少ないために、 
戦略も立てづらいし、敵の移動範 
囲だけわかつても、強力なフィー 
ルド攻撃魔法の射程などが不明な 
ために、進軍 ルー トもヤマカンが 
頼りという 情けない ことにな つて 
しまう。 肝心のドラゴンにしても、 


こちらの簡単な命令に従って AI 
で行動するため、攻撃目標が定ま 
らない。標的が密集している時な 
どその傾向が顕著だ。リーダーだ 
けとつととやつつけて しまえと 苦 
労して集中攻撃している最中に、 
全然あさっての方向のザコ敵に向 
かっていったりする…。当然、か 
しこ さが最高であつても、である。 

スト—リ—で遊び手を 
引き0けることはできたか 

ドラゴンの育成にまつわる試み 
も成功したとは言い難く、シミユ 
レーションゲー厶として見た場合 
にも「簡単だし 、 S • RPG を敬 
遠していた層へのとつかかりぐら 
いにはなつただろ」程度にしか評 
価できないとなると、もはや最後 
の希望に賭けるしかない。本作の 
ストーリーは果たして、胸ときめ 
かせぺージを繰っていくに足る物 
語に、成り得ているのだろぅか？ 
物語前半。引き込まれたことは事 
実だ。ヒロインの一族を巡る「神 
竜の伝説」というキーワードも、 
これから始まるであろう壮大な物 
語を予感させてくれたし、反乱軍 


の面々と共に帝国の支配下に落ち 
た国々を解放していく戦いでは、 
英雄ごっこの快楽を味わうことも 
できた。そこには失ったものを取 
り戻すという名目が存在していた 
し、ヒロインの心もまだ、自分の 
ものだったのだ(と思う)。 

しかし物語が中盤を過ぎたころ 
から、「ぁれ？」という気持ちに 
なってきた。ぁれほど燃ぇていた 
「祖国再興」を果たしても、想像 
していたほど嬉しくはないし、や 
っとの思いで救い出したヒロイン 
に対する気持ちも、わけのわから 
ないものに変質してしまつている 
(ぶっちゃけた話、ふられた)。 

つまり前半は、すべてが「謎」 
でしかなかった。だからこそ「謎 
を解き明かすんだ！」と、燃ぇ上 
がることができた。わけのわから 
ないヒロインの心変わりや戦闘の 
つまらなさを、その大義名分によ 
って忘れられたのだ。しかし「謎」 
は、行けども行けども思わせぶり 
に目の前にちらつかされるばかり 
で、なかなかはつきりとは明かさ 
れない。始めのほうこそ、これも 
ストーリーテリングの王道だろう 


と我慢していられたのだが、その 
うち心の底に何か嫌な予感が鎌首 
をもたげ始め、ようやく後半、姿 
を現した「謎」に向かい合ってみ 
れば、案の定、嫌な予感は的中し 
ていたのでぁる。 

つまりストーリー最大の見せ場 
とも言うべき「神竜の伝説」の真 
相そのものが、何というか…、そ 
んなに「引つ張る」ほどのもので 
はなかったのだ。安っぽい学園ド 
ラマのよう、とでも言つたらいい 
か。人知を超ぇた存在の大いなる 
意志とか、ふるぇが来るような真 
実なんてものは、どこを探したつ 
てない。「軽率な神竜と賢明な神 
竜がいました、戦争になつて人間 
は苦しみました、だけど何だかわ 
からないけど戦争は終わって、神 
竜たちはおとなしくなりました 
が、未だにその時のことをゥダゥ 
ダ恨んでいます、おしまい」。コ 
卜の真相を知った時の、体中の力 
がへなへなと抜けていくような感 
覚は、筆舌に尽くしがたいものが 
ぁる。 

くだらないことがきつかけでも 
戦争は起こるし、人は不幸になる。 
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それにしても「エヴァンゲリオ 
ン J 人気はすごいですね。この 
ガイナックス景気で「トップを 
ねらえ！ J ビデオのレンタル屋 
さん復活はあるのでしょうか。 
「世界の料理ショー」再放送化 
を希望してみたくもある今日こ 
の頃。 X ファイルにしまわれな 
いように頑强ります。 




ムートラグーン 
【 S* RPG 】 



良く描けているキャラは物語と直接関係ない者ばかり。 


された上での暴言でなければ、子 
供はともかく、いわゆる大人には 
受け入れられないだろう。 

アバタもエクボとは良く言つた 
もので、そういうことは、本当に 
ぁる。ましてやゲー厶の世界にお 
いてをや、だ…。 

戦闘のつまらなさも、主人公の 
セリフの粗雑さも、ドラゴン育成 
の未完成も、ただ一つの光明にょ 
ってのみ救われる可能性がぁった 
のだ。しかしその結果は、見ての 
通りに終わつてしまつた。もう、 
後には何も残ってはいない。 

げんきんな中古市場価格が、今 
頃は街のショップですべてを言い 
当てていることだろう。つぼみを 
枯らし、実をつけるだに至らなか 
つた枝を見上げる気分は、春を前 
に、ひたすら寂しい。 


りが増幅し、空しさだけが襲う0 
失恋の心象風景を描こうというの 
なら、そもそも恋するところから 
始めてくれなければ、感情移入の 
しようがないのだ。主人公と敵対 
する絶対悪はやたらに変遷し、悪 
役を中途半端に魅力的に描くとい 
った演出面での意味不明さも目立 
つ。主人公に関してはいろいろと 
セリフの選択肢が用意されている 
のだが、どれを選んでも状況は変 
わらず、無論、主人公の考え方や 
過去をかいま見るテキストとして 
読めるほどには作り込まれてはい 
ない。それに全体に何というか、 
「品がない I のだ。おカマっぽい 


老召喚師のキヤラがいるのだが、 
そのキヤラとのセリフの選択肢に 
「**だ、ジジ ィ！」 などという 
のがある。「ジジィ」。昨今、ゲー 
厶の主人公の台詞でこんなひどい 
メッセージは見たことがないし、 
第一、見たくもない。荒い言葉遣 
いも#情の裏返しということはあ 
るし、「にやりとさせる」ぐらい 
の効果があることは認めるが、そ 
もそも主人公の性格設定自体がひ 
どく曖眛なのだから、たとえ一部 
分にせよそんな風なセリフがある 
と(たとえそのセリフを選択しな 
くても、ただそこに提示されてい 
るというだけで)、何か、漠然と 
不愉快な気持ちになる。セリフに 
よって描写できる個々の人間性と 
か、かたいことを言えばゲームが 
青少年に与える影響とか、そうい 
うもろもろのことを軽視しすぎな 
のではないだろうか。主人公をテ 
ィピカルな優等生キヤラにしたく 
なかつたというだけのことかもし 
れないが、それならばいつそ魅力 
的な不良として描いたほうが数倍 
良かつた。「その人間の根っこに 
あるモラル」みたいなものが保証 


それは真実だ。しかし…。 

戦闘、育成、物語… 
すべてに中途半端な内容 

あまりのことに、一回クリアし 
ただけでは理解できずに、エクス 
トラプレイ(クリアレベルで最初 
から遊べる)モードでもう一回ク 
リアしてしまつたが、それでもや 
はり理解できなかった。この物語、 
ゲー厶にする必要が、果たしてあ 
つたのだろうか。 

世界観は稚拙で、皇帝サゥザー 
が覇王を目指すに至る動機なども 
一切不明だ。ヒロインは自分の父 
親を殺した帝国皇帝の腹心の部下 
に惚れ、良心の呵責なんてヵヶラ 
も見せてくれない。例によって良 
くできたキャラはみんな脇役でス 
トーリーに関係なく、物語上、特 
に重要とも思えないようなイベン 
卜が容量を食っており、もっと他 
に重要なイベントがいくらでも作 
れたのではないかと考えると、素 

直に楽しめなかつた。恋愛にから 

めたエピソードを見ても、主人公 

め過去やヒロインとの関係があま 
#粗なために、未練ばか 










I I 新作ソフト批評 I ②ガンハザ ー ド 

A*STG+RPG 〜 

母1 J の融合は成功したか9 

i 『フロントミツシヨン』と『ヴアルケン』を親に持つこの作品は、 


優れた二世ソフトになりえたとはいい難かつた…。 


爽快感に欠ける 
アクション部分 

『ガンハザード j は、スクウエ 
ア発売の横スクロール型のアクシ 
ョン•シユ I ティングである。 

昨年発売された『フロントミッ 
ション』の続編となつているが、 
主人公や世界観に共通性はなく、 
むしろ、制作担当の OMIYA 
SOFT がかつて作成した 『VA 
LKENJ の流れを汲むゲー厶と 
考えたほぅがいいだろぅ。ただ、 
シユーティングとしては よく まと 
まつていた 『 VALKENJ と比 
ベて、『ガンハザード』は肝心の 
アクシヨク部分で、完成度の低さ 
が目を引く作品となつてしまつて 


いる。 

最大の理由は、キヤラクターが 
小さく、あまりにも決まりきつた 
動きしかしないことにある。キヤ 
ラクターが小さいため、武器を替 
ぇても見た目には大きな変化がな 
く、状況に応じて武器を替ぇてい 
くといぅ、ステージクリアを有利 
にするための作業すら面倒になつ 
てしまぅ。とくにパィロット状態 
になると最悪である。機体に搭乗 
していたときと同じ敵と戦わされ 
るのはいいとしても、動きは遅い、 
攻撃力は低い、さらにキヤラクタ 
— _ •グラフィックは豆粒程度と、 
煩わしい以外のなにものでもなく 
なつてしまう。なにやら、まだ P 
C — 8 800 が主流だった頃の横 


スクロールのアクションゲー厶を 
思い出してしまつた。 

それでいて、壁に当たつたり、 
敵の爆風を受けるとダメージを喰 
らうなど、へんにリアル指向のシ 
ステ 厶が 採られているため、それ 
らを警戒してさらに動きがちまち 
ましてしまう のだ。 

敵の出現バターンも、固定砲台 
か、 ぁる 地点までスクロールす る 
敵機が横から出てくるといつた演 
出が延々繰り返されるため、非常 
に単調。トリッキーならいいとい 
うものではないが、ぁまりに もメ 
リハリがない。さらにアクション 
シューテイングでありながら、特 
定の仲間を連れて行かないかぎり 
即死してしまうボス(第 7 章)が 



いるのに至ってはゲー厶性の本質 
そのものに関わる欠陥だといえる 
だろう。 

RPG の要素が加えられた 
ゲ—ムシステム 

このように、 シユー ティングと 
しては不備の目立つ『ガンハザー 
ド j であるが、システム面におい 
て、ひとつの特徴をもつている。 
それは R p G 的な要素を取り込む 
ことによつて、これまで RPG に 
親しんで きたファン 層に も ユーザ 
—を拡大しようとする試みがなさ 
れていることである。 

ゲー厶における RPG 的な要素 
を抽出してみると、次の三点に大 
別することができる。 








I メーカー：スクウェア/機種：スーパーファミコン/価格：¥11,400/発売日： ’96年2月23日 
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プ□フイール 
水野隆志 

(みずの•たかし） 

19 6 8年生まれ。現在ラ 
イター兼ゲームデザイナー 
として、 ㈱ M 2 の企画•運 
営にかかわり、小脱執筆、 
ゲームデザインなどに従事 
するかたわら、他のコンビ 
ユータゲーム雑誌などでも 
記事を担当している。 



ガンハザード 


快感がなく、すっと物語に入って 
いける。 とくに 傭兵として依頼 さ 
れた最初の三つのミッションが終 
わると、すぐ冒頭のクーデター首 
謀者と戦うというャマ埸が来て、 
しかもこれを倒すとじつは背後に 
黒幕がいることがわかる……とい 
う序盤から中盤にかけての構成は 
実に鮮やか。.それ以降、世界的規 
模の敵組織に迫っていく運びも巧 
く、最後まで引っ張っていく牽引 
力を持っているのは見事でぁる。 

loo 万本の大台には乗らなか 
つたとはいえ、それでもヒットと 
なつた前作「フロントミッション」 
を、大きく変更したコンセプト自 
体は決して悪くなかつたと思う。 
しかも、 ストーリー 的には よく ま 
とまつていただけに、残念な感の 
ある作品である。 


関関係も細かく設定されており、 
しっかりと物語を見せていくつく 
りになつている。 

中途半端に終わった 
アクションと RPG の融合 

だが、試み自体は興味深いもの 
であったといぇ るだろぅ が、結果 
的に成功しているとはいい難い。 

例ぇば、成長システムであるが、 
レベルが上がった、機体.武器が 
習熟したといっても、 あまり 実感 
がない。目に見えるほど極端な変 
化がなく、結局、機体性能の向上 
や強力な攻撃は、金で購入する装 
備を グレード アップす るし かない 


ので、なんのために経験値がある 
のかわからない。また、武装を購 
入するためにすでにクリアしたマ 
ップで金稼ぎをする必要があるの 
もかなりの苦痛である。いわゆる 
経験値稼ぎという RPG の悪い面 
が出てしまつたといえるだろう。 

仲間についても同様で、十分に 
機能していない。 

NPC はコンピユータの管理と 
なるが、操作術が未熟なうえ、登 
場時の装備が貧弱なのであまり役 
に立たない。さらにダメージを受 
けたり、機体を破壊されたりすれ 
ば、プレィヤーの負担で治してや 
らなければならないのも厄介だ。 
ブレンダや兼光など、頼りがいの 
ある仲間もいるが、大半の仲間は 
操作にある程度なれると、ただの 
お荷物になつて しまう のである。 

牽引力のある 
スト—リ—展開 

ただ、 ストー リーに関してはよ 
くまとまつていたと思う。 

冒頭、いきなりクーデターが勃 
発し、強制的にストーリーが始ま 
る強引な展開なのだが、これが不 


I ■成長システム 

敵の破壊やミッションクリアに 
よって経験値が手に入り、キヤラ 
クタ ーが レベルアップし、ヒット 
ポィントや使用可能な機体•武器 
の種類が増ぇていく。また、機体 
や武器も同じものを使い続けるこ 
とで、「習熟度」といぅパラメー 
夕が上がり、より性能的に強力に 
なつていく仕組みになつている。 

二■仲間の存在 

ミッション遂行時に、機体の修 
理、爆発物の設置など特殊な能力 
を持つ NPC をひとり選んで、主 
人公に同行させることができる。 
同行した\卩0は主人公同様経験 
値を得て強くなつていく。これは、 

R p G のパーテイの概念を簡略化 

したものと見ていいだろう。 


三•しつかりとしたスト—リー 

シ ユーテ ィングは操作性やグラ 

フィックを核とするため、あまり 

複雑な物語展開がなくても十分に 

成立して しまぅ ジャンルである。 

しかし、この作品では、敵味方と 
ヤラクターが登場、相 
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I 大規模な引き抜き、新流通の立ち上げ……業界を席巻するスクウェアの 
I 連の動きに業界では異論も多い。では、何が問題なのだろぅか。 
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スクウェアの試みは 
果たして成功するか 


極彩色の錦絵を夢想しつつ、ゲ 
丨厶業界が始まって以来の大異変 
を引き起こしつつ あるスクウエ 
ア。だが、その未来図は果たして 
完成するのだろぅか。 

例えば、今後の展開の中心とな 
るであろぅ、 ゲー厶ソフトのコン 
ビニでの販売だけを見ても、問題 
は山積みとなっている。 

中でも最大の問題は、いくら優 
秀な開発者を揃えたとはいえ、ヒ 
ット タィトル のみを毎月工業生産 
的に発売できるのかという点だ。 
コンビニで扱われる商品は「商品 
の優等生」と言われ、売れ行きが 
悪い物はたちまち他の商品にとつ 


て代わられる。そうした徹底した 
商品管理がコンビニの根幹を支え 
ている の だ。それゆえゲームソフ 
卜が多くの在庫を残すような事態 
が起これば、コンビニ側にゲー厶 
を扱う メリットが なくなつてしま 
うだろう。夏休みや クリスマス 前 
に大作を集中するという従来のゲ 
丨ム屋 的な マ ー ケット 展開も通用 
しなくなる。だが、 ヒットタィト 
ルの連続性に択われて調整の浅い 
ゲーム、練り込みの浅いゲー厶を 
乱発する事態に陥りはしないか。 
加えて、これはあくまでも本誌の 
主観だが、スクゥェア作品は FF 
VI 以降、加速度的にその質を落と 
してきた印象がある。同じく大作 
主義をとる任天堂は、セカンドパ 
丨 テイや海外 メーカーの 作品をも 


取り込み、ラィンナップの層を厚 
くしよぅと している。スクウェア 
の一社のみのコンビニ展開、それ 
は一歩間違えば粗製濫造の危機を 
もはらんでいる。 

® s は業界を省みず 
利}！を追求する姿勢 

しかし、スクウヱ アの挑戦が失 
敗すること自体は、実はそれほど 
問題ではない。 スクウェア ー社の 
みがその責任をとればいいの だか 
ら。それよりも深刻な問題は、自 
社の利益のために近視眼的に業界 
を搔き回す、 そぅしたスクウェア 
の姿勢ではないだろうか。 

前項でも掲載したとおり、今回 
のスクウヱアによる開発者の大量 
引き抜きを静岡大学助教授の赤尾 




晃一氏は、「クリエィターに対 
る地上げ行為につながる」と批判 
している。これまでゲー厶業界は、 
他社の優れた作品を模倣し、それ 
を超えることで全体の質を向上さ 
せてきた。 ィンべー ダーの大ヒッ 
卜に強い影響を受けたナムコが、 
研究の末にギャラクシアンを作り 
上げたことなど、その好例だろう。 
開発者の引き抜きが半ば常識化し 
ているとはいえ、それでも建前と 
してのルールやマナーは存在して 
いたのだ。 

だが、今回のスクウェアのやり 
方は、優れたゲー厶があれば、資 
金力に物を言わせて他社から制作 
スタッフを丸ごと引き抜けばい 
い、 という 悪しき前例を浸透させ 
てしまう のではないか。本当に面 









_ 囊盡35イズムを 
墨して经らなぃ 

確かに、ゲー厶業界でのクリエィ 
ターの地位は低い。キラータィト 
ルの制作者と一般の事務職の給与 
が同じというのは希ではない。ま 
た、日本の経済構造が物作りには 
適さないという声もある。期末ご 
との利益確保に追われて粗雑な作 
品作りに陥ることを防ぐため、ゲ 
—厶業界にはあえて上場しないメ 
—ヵーも多い。この姿勢は現実的 
とはいえ、資本主義の原則からいえ 
ば、決して正しい方向性ではない。 

しかし、仮に N 64 の仕様やゲー 
厶観をめぐっての任天堂との意見 
の相違や、店頭公開企業としての 
経営の安定といった理由があった 
としても、 それは あくまでスクウ 
ェア内部で解決すべき問題である。 
それを業界のルールを乱して まで 
解決し ようとすると ころに、問題 
がある。今回の引き抜きでゲー厶 
制作を続けることが難しくなつた 
という メ ー カ ー の声 も 聞く。業界 
を覆い尽くそう とする エゴイズム 
を見過してはならない。(編集部) 


白いゲー厶を生み出せるクリエイ 
ターの数は限られている。スクウ 
ェアがやるならウチもやるとばか 
りに、今まで以上に水面下での引 
き抜き合戦が日常化すれば、自社 
で人材を育成することが非常に厳 
しくなる。それは業界の未来を先 
細らせるだけだろう。 

また、コンビニ各社と提携して 
の新流通の発足も、なぜスクウヱ 
アのみが、こうも SCE のルール 
を離れて自由に展開できるのだろ 
うか。しかもスクウェアは、他の 
PS サ I ドパーテイに対してもコ 
ンビニ流通への参加を呼びかけて 
いる。ラインナップの層を厚くす 
ることを狙つてのことだと思われ 
るが、これは事実上 PS に SCE 
とスクウェアという二つの流通網 
が誕生することを意味する。実際 
に、どの程度の サー ドパーテイが 
スクウェアと歩調を合わせるの 
か、現時点では不明だが、当然ス 
クウエアはここでも収入を得るこ 
とになるだろう。確かに FFvn は、 
マーケット •フオルダ ーに とつて 
みれば魅力的なソフトではある。 
とは P え 〆 これでは FFvn を最大 




r:, 


限にオ トリと した、自社利益の追 
求としか思えない。 

また、移籍した開発者たちが今 
後どのようなゲー厶を制作してい 
くことになるのかは不明だが、そ 
のどれもが スクウ ヱア色に染まつ 
たゲー厶になることは避けられな 
い。例えば ァーヶー ドゲー厶では、 
セガとナムコという二大勢力があ 
り、共に作品の質を競い合うこと 
で、業界の幅をも広げてきた。一 
方がモデル 3 基盤で格闘ゲームの 
理想を追求するなら、もう一方が 
大型筐体による体感ゲームの魅力 
の追求といつた具合にだ。しかし、 
市場が スクウ ヱアー色に染まる こ 
とは、業界全体にとつて好ましい 
ことだろうか。また、今後ス クウ 
ヱアと対等に渡り合えるだけの力 
をもつた メーヵー が現れるのだろ 
うか。 

そして、なによりスクウェアの 
ゲー厶は本当に面白いといえるだ 
ろうか。これまで弊誌では、何度 
かスクウヱア RPG を取り上げて 
きたが、その論調はどれも、グラ 
フィックは美しいが、ゲー厶性や 
ストーリー性に乏しいという内容 


に終始した。残念ながら今回取り 
上げた「パハ厶丨トラグーン」 
「ガンハザード」も、その枠を超 
えることはなかつたと言える。 

ディズニー映画「トィストーリ 
1」の例を持ち出すまでもなく、 
デジタルメディアの進化は世界的 
な流れだ。スクウヱアの目指す 
「映画的なゲー厶」像とは、将来 
的に、こうしたデジタルメディア 
とインタラクティブメディア (= 
ゲーム)の融合へと繫がつていく 
のだろう。今後ゲー厶業界が真摯 
に取り組んでいくべき問題である 
ことは、間違いない。だが「映画 
的なゲー厶」の追求とは、決して 
「映画的な映像」の追求ではない。 
あくまで映画の本質とはその物語 
性であり、デジタル映像とはその 
手段に他ならないのだ。そして、 
言うまでもなくゲー厶性の追求と 
は遊びの本質の追求である。こう 
した点をスクウェアが見失つたま 
ま PS でのソフト開発を続けてい 
くのであれば、二重の意味で間違 
つた作品を生み続けていくことに 
なる。それはクリエイターの無駄 
遣いに他ならない。 







てなんて丈 


街で見かけたをやめてほしい。街で見かけたを長く続けるのは、_ 

小野さんのためにもよくない（栃木県吉川陣十郎） L36 ! 


T 愛の開発用サターンの贈呈。エルフさんアリスさんアイデスさん、どんどん 
移植してくださ一い （33 歳、独身、超切望）。 
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卽野さんも PS に参 3 










んな振り返ります。とかなん 
とか言っていると、通りがか 
りの飯野さんに出会いまし 
た。わ—い。なんて必然' い 
や偶然でしょぅ。早速飯野さ 
んに PS 参入について相談し 
てみました。 

飯野さ—ん、 PS って素敵 
んですか〜。いて、いて 
ててて！ いきなり怒り 
40 だした飯野さんに、持 
M ってたサターンで頭を 
W どつかれてしまいまし 
Ttf ' Tro た。と思つたら今度は 
gg お説教です。 PS はし 
1 g ' んどいぞ〜セガは楽し 
Tf だいぞ〜重#さんもいな 


らびょう 
のひとび 
を思う -It 
分遊ぼう 
と思った 
小野さん 
でした 
(33歳、 
独身) 0 


いぞ〜飯野さんつたらなん 
だかとつても楽しそぅです。 
ひとしきりお説教がすむと 
開発用のサタ—ンのプレゼ 
ントです。おまけに電車の 
切符まで買つてくれました。 
「これで羽田まで行け！」う 
〜んどつちがいいんだろう。 
とりあえず家に帰つたら' 
もらつたサターンでののむ 


なんかね、最近あのス 
クウェアがブレイステ— 

シヨンに参入しちやつた 
らしいんです。スクウ I 
アといえば目黒です。あ 
つぶるたぅん物語です。 

えふえふです。ちよこぼ 
です。ひげの坂口さんで 
す。はりぅつどです。そ 
んなスクウェアが PS に 
参入したからみんな大騒 
ぎです。とゆ—わけで小 
野さんも、さつそく PS に_^ 
参 N 入してみることにしました。 

小野真実さん( 33 歳、独身) 
は PS を持つて外に飛び出し 
ました。 てけ りり てけ りり。 
街を歩くのは大好きです。明 
日という字は明るい日と書く 
のよ〜 f なんて大声で歌い 
ながら街を歩けば、ほら、み 


小野さんが消えるときは、半 項！ \4項丨下欄と段階を踏むと 
悪あがきしてるよぅで面白いと思います(茨城県永井謙光) 
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止めどなく広がるインターネットの可能性。その名にふさわしい実力を備えているのか？ 
インターネット•過去と未来と現実と/インターネットでパソコン通信が変わる？/ 

どうすることもできない通信事情/プロバイダが抱えるジレンマ/ほか 

琴％穸 spiit 痠迄枫鹉⑽醒_ 

クリエイター必須とまでいわれるマックの越えられない壁とは？ 

徹底検証 DOS/V とマッキントッシュ/マックの使いやすさとは？/ 

アップルに未来はあるのか/イメージ戦略は敗北したのか/ほか_ 

mmmm 冒咖过回丽©園固鋪廳團畕⑩囊廳 

そろそろ出そろった9 5対応製品の実力を検証 

ソフト&ハード批評（昇華型プリンター / TV キャプチャーボードほか）も好調 
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スタッフ募集のおせ 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 

興味のある方は、お気軽にご応募ください 

■勤務地：東京都中央区新富町■配属： ㈱ マイクロデザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 
■募集形態：アルパイト（時給800円〜1600円）/契約社員（月給15万円〜30万円）/一般社員（当社規定による） 
■勤務時間： 9 : 30-18： 00 (出勤日数 • 時間は応相談）■休日：完全遇休2日制■資格：高校卒業以上 • 28歳位まで 
■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）？職務経歴書（霤式自由） 3 志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成8年4月末までに下記住所まで郵送（早期到駑分から優先）■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 
■選考：書類選考の上、面接日を通知致します■応募先：〒104東京都中央区新富1一15—4アルファ新富ビル 
㈱ マイクロデザイン出版局ゲーム批評スタッフ募集係（担当 • 小泉） 

•なお、応募書類はご返却できませんので、あらかじめご了承ください。 













1 今号か S 新連載の r 流通時評 J 。 その時々 © ゲ—ムソフト 1 の事件や問題点を、 
_シヨップや問屋の人の声を交えて鋭く解明していぐ予定です。 


今号は編集部か6、初心会再編の話題に0ぃてレポ|卜します。 


初心会解散、「 I 心会」 
として再スタート 


任天堂と直接取り引きをする問 
屋の親睦団体「初心会」が、1月 
26 日付けで解散。4月1日ょり新 
団体「一心会」として再スタート 
を切ることになつた。具体的な政 
策は4月1日以降に開かれる総会 
で決定される予定で、この号が出 
る頃には何らかのリリースがなさ 
れていることと思われる。 

そんな中で、去る3月8日に京 
都で旧初心会関連の集会が開か 
れ、一心会に向けての任天堂の声 
明がなされた。編集部ではこの内 


容を出席者より取材。その結果を 
レポートして みたい。 

集会では、6月23日の N 64発売 
が重ねて強調され、また同時発売 
の タィトルが 正式発表された。夕 
ィトル 名は 「スーパーマリオ 64」 
「パィロットウィングス 64」「最強 
羽生将棋(セタ ごの3本。また 
現在 58 社ぁる構成問屋が54社に減 
少すること。河田、アンドウなど 
初心会主要問屋10社が、いわゆる 
「幹事問屋」 となる ことが発表さ 
れた。 

これまで s FC など任天堂関連 
の商品は、まず任天堂が初心会に 
卸し、その後二次問屋、小売店の 


順で物流されてきた。しかし、今 
後 N 64関連の商品は、まず任天堂 
からこの10社に卸された後に、初 
心会各社に卸され、その後直接小 
売店に卸される予定(図参照)。 
これは事実上二次問屋の切り捨て 
を意味する。また、ファミコンの 
創世期、個人経営の零細ファミコ 
ンショップなどは初心会と直接取 
り引きができず、バッタ屋などか 
ら商品を仕入れざるを得なかつた 
といぅ 過去があつた。 そぅした 零 
細ショップの中には、今回の再編 
で大きな痛手を被る ところ も多い 
と思われる。卸率は「任天堂から 
幹事問屋に卸される際、ハードが 


定価の80%、ソフトが70%で、小 
売店の段階ではハードが85%から 
90%、ソフトが75%から80%にな 
る」(出席者談)とのことだ。 

これまで初心会各社の中には、 
あまつた ソフトをバッ タ屋に投げ 
売りをしたり、二次問屋に商品を 
卸す際に初心会同士で商品のダン 
ビング合戦を行ったり、一部大手 
問屋が資金力に物を言わせて商品 
を買い占め市場価格をコントロー 
ルしたり、といぅ行為が続発して 
いた。こぅした価格の混乱は、 そ 
の下の二次問屋、小売店を巻き込 
んで、問題を複雑化させていたと 
いえる。 






















• 初心会 • 

任天堂が花札やトランプを主力 
商品としていた頃から関係のある、 
任天堂と直接取り引きを行う問屋 
の親睦団体。自然発生的に誕生し 
た f 西日本ダィヤ会」が前身。そ 
の後、任天堂が 電子 玩具業界に参 
入する際に f 初心忘るべからず J 
という意味で r 初心会 j という名 
称に変更された。任天堂の商品の 
ほとんどが、この初心会を経由し 
て小売店に卸される。初心会と小 
売店との間に、地域的な問屋業務 
を行う中堅問屋を経由することも 
あり、この中堅問屋を総称して二 
次問屋と呼ぶことがある{この場 
合' 初心会は一次問屋といわれる〇 
ゲ—ム業界は、玩具業界の慣例か 
ら商品の返品制度がなく買い取り 
が原則。そのため初心会は、特に 
ゲ—ム業界の初期において' ソフ 
トメ—カーのフアイナンス業とし 
ての役割も果たした。しかし、昨 
今では新作ソフトの価格崩壊に対 
処しきれず、再編の必要性が問わ 
れていた。 
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大好評連載 


触れたかと思ったソフトが、この 
『マインドシ—力—』です。なんと 
こいつはエデュテイメントソフト 
の最終兵器『超能力開発ソフト』 
なのです。超能力です。エスパ— 
です。ファミコンユ I ザ I を人類 


の敵にしようなんてナムコはいつ 
たい何を企んでいるんでしょう。 
このソフトの企画に実際どこまで 
関わつているのか分かりませんが、 
I 応作つた本人とされているのは、 
かつてスプ—ン曲げで I 世を風靡 
したエスパー清田君です。最近ぁ 
まりテレビで見なかつたけど、ち 
くしょ— こんなので儲けよう とし 
やがつて地獄に落ちるぞと思つた 
ものでしたが、それにしてもなん 
てすごいんだナムコ—.フアミコ 
ンで愔れのエスパ—になれるなん 
て、こんなの世界中どこ探したつ 
てありません。 


人を虐殺していく物凄い内容は、 
未だ僕のトラウマになつています。 
この映画を作つたのはあの『悪魔 
の毒々モンスタ—』のトロマ社で、 
あんないかがわしさの固まりみた 
いなところと何で契約したのか、 
騙されたとしか思えませんが全く 
真相は謎です。でもその朴訥とし 
た世渡りの下手さ具合がナムコの 
味かなあと僕は思つてます。 

エデユテイメントソフトの 

最終兵器「謹力開発ソフト J 

さてそんなナムコのあの会長が、 

金魚すくいから日本人妻に足元を 

すくわれる迄の長い歴史のなか 

様々な作品が発表されましたが、 

発売当時あのナムコがついに気が 


当のナムコにとつてはもう忘れ 
たい過去かも知れませんが、かつ 
てナムコが映画産業にも手を伸ば 
し、世に送りだした作品『カブキ 
マン』というのがあつたのを覚え 
ているでしょうか。映画参入第 I 
弾に作った雨宮監督の『未来忍者』 
はゲ—ムは死ぬほどつまらなかつた 
けど結構いけるかなと思いました 

が、問題の第二弾は見た瞬間『遊 

び J をクリエイトするかわりに僕 

は怒りをクリエイトしてしまいま 

した。変な歌舞伎の格好をした外 

人が、『力〜ブ〜キマ〜ンサ〜ンジ 

ョ！』と割り箸や寿司を投けながら 


ナム n の「カブキマン j 
を覚えていますか? 


超能. P +6 

信じることが大切。 
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一体 このソフトは 11 がデパツグした 
んでしよ5? 

こいつを究めた人間なら、今頃 
ユリゲラ—どころかバビルニ世に 
だつてなつてるような気がします。 
ま、清田君は当然クリア—したん 
でしょうから、いつべんナムコに 
その辺を電話で質問しようかと思 
つています。これは僕のライフワ 
—クのつもりで今後もこのソフト 
の攻略に取り組んで見たいと思い 
ますが、清田君、獅子丸 I 生のお 
願い。今からでも『マインドシー 
力—』 の攻略本をだして下さい。 


て、まるで『さんまの名探偵』み 
たいな RPG チックなアドベンチ 
ャーテイストになります。ここで 
はサイコバヮ—を経験値の様に溜 
め自分の超能カレベルを上げて行 
くのが目的なのですが、僕が何と 
かイベントをこなし、ねちねちと 
途中町の移動中に謎の II シジイが親 
切にも僕のエスパ—度をテストし 
てくれて透視に失敗するとせつか 
く苦労して手にいれた僕のサイコ 
。ハワ—を 吸い Bog ります。 おか 
げで僕はいつまでたつてもレベル 
1。さすがに清田君はそぅあつさ 

りとエスバ—に- 

はさせてくれま 

せん。これでは^ 
最終イベントな^^ Nv \ 
ど I 生見れなぃ O T /x 
んじやないか、 

果たして最終イ 
ベントにまでた 
どり着いた人間 
は^ m にいるの 
かと思つた時浮 
かんだ素朴な疑 
問なのですが、 


しかし脳の血管が切れる程念じな 
がらボタンを押しても、5回のう 
ち2回くらいしか成功しません。 
ちなみにこの訓練は 2 P 同時にや 
ることができて、 一士サイキ ツ 
クバワ—を競うことができる とい 
う、 それはユ—ザ—フレンドリ— 
なシステムになつているのですが、 
一緒にやった僕の友達は、連射パ 
ッドを使って僕より遥かに高いサ 
イキック能力を見せつけてくれま 
した。ひよつとして判定が 
の様な気がしますが、いやナムコ 
のやることです嘘は10まい。まる 
でアニメの専門学校かやばいセミ 
ナ—のパンフレットみたいなデザ 
インが少々気になる説明書にも、 
しつこいくらいに超能力を ！ KJ るこ 
とが大切と 害いてあつたじゃない 
か、僕はこいつでユリゲラ—のよ 
うなエスパ—になつて、いつも雑 
誌の連載記事を見てはムカツク千 
の頭部を爆発させてやるんだ 
と心に誓い、訓練を続けました。 
そのかいあつて漸く厳しい卒業検 
定もクリアし、実践訓練に入りま 
す。ここからゲ—ムモ—ドに移つ 


僕は喜々として始めてみました。 
まず大切なのは精神の状態を安定 
させるためのリラクゼ—シヨンで 
すが、瞑想訓練画面のリラックス 
させるための BGM が、音楽につ 
いて文句つける気はないんですが、 
あのファミコンの 突 i さるよ 
p SG 音源が僕の神経を逆なでし 
ます。こんなんで集中できるかと 
思つてすぐギブアッブしたら、画 
面に清田君が現われ説教されまし 
た。 くそつ 時間カウントしてやが 
ったな。一応精神修養は終わった 
とみなし、いよいよ本格的に訓練 
開始です。このソフトの内容は透 
視と念力と予知能力の訓練で、透 
視と予知はまあ内容は記号当てだ 
からよいとして、念力のテストだ 
けは、僕は素直に aaea & ww せん。 
このソフトに登場する念力に関す 
る訓練が、すべて 念じながらポタン 
を サイキックパワ—で画面に 
変化が現われるという仕組みなの 
ですが、いったいどういう理屈な 
のでしょう。ひょつとしてカセッ 
卜の中に カスタムチップで 
機でも入つているんでしょう か。 

















手紙を出してみようという企画麵です。そして何か返事舰つてきたら、ここに載せてみようじやなし办、_でも 
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回 
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■ ■ 
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だれもが口を〇ぐんだ r スクウェア事件 J 。 今回はその真相を 
お聞きしたくてお手紙を投函します。お返事お待ちしております。 



どうもみなさん、おひさしぶり 
の飯野です。前号では「音」につ 
いての記事もやつたのですが、な 
んだか反響がいいようなので、こ 
こでお礼を言いたいと思います。 
あんなワヶのわからん文を御理解 
いただいて、ありがとうございま 
した。また何かあつたらこの連載 
以外でも登場しますので、宜しく 
お願いいたします(何か僕に出来 
ることで希望がございましたら、 
編集部までお手紙を下さい。そし 
てこの連載のご感想もお寄せ下さ 
い)。ところでこの連載も、もう 


5回目になるんですけど、前回は 
珍しく〈褒め手紙〉だつたので、 
いろんな人から「パヮー落ちたね」 
とか「もう怒るコト無くなつたん 
じやないの？」とか言われまくり 
ましたが、今回は違—う—. もう 
怒りまくつている！もう高城ど 
ころじやな一い！なぜだれも語 
らん？ ナゼだれも書かん？ 何 
故だれも怒らん？そう、連載第 
1回目以来の久々のハィテンショ 
ンでおくる今回の手紙の宛先は、 
スクウェア嗪です。 


0 


ーウェァ様、 

迷 t 考§し5 


今回、スクウヱア様にこの手紙 
で言いたいのは、「あんた、 クリ 
エィター引つこ抜き過ぎだ！業 
界めちゃくちゃにするな！迷惑 
している人や会社、そして業界全 
体の事も 考えろ！」 といぅことで 
す。もし、〈引つこ抜く〉といぅ 
言葉に問題あるなら撤回します。 
ただ、何十人ものクリエィターを 
良い条件で、それが制作途中であ 
つても、へ夕すりやチームごと自 


分の会社に連れてくる、それが僕 
には〈引っこ抜き〉という言葉以 
外思いつきません。僕が〈引っこ 
抜かれそうになつた人〉から聞い 
た話を考ぇても、その接触の仕方、 
その交渉内容は完全に引っこ抜き 
です。確かにこの引つこ抜きとい 
うヤツは、今までにも業界のエゲ 
ツない企業にょって多少は行われ 
ていましたが、ここまで大々的に 
やつたことは無かつたょうに思ぇ 
ます。また、制作途中のスタッフ 
まで引つこ抜くこともそんなには 
無かつたし、チー厶ごと引つこ抜 


|かけ値なしの n : 本音連載 
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くなんて滅多に無かつたと思いま 
す。それはナゼでしょうか？ 
〈ゲ ー厶 業界が メチャクチャに な 
つてし まう から〉ではないでしょ 
うか？ 「 RPG ばつかりじゃキ 
ツいから、格闘も創りたいね、よ 
し！あの チー厶 引つこ抜け」 
「あのチームの RPG 結構絵、上 
手いよな、 よし！ カモー ン」じ 
ゃ業界おかしくなると思いません 
か？せめて、制作進行中のスタ 
ッフを引つこ抜くのはマズいと思 
いませんか？ 少なくとも僕は、 
スクウェアからワープ(僕のやつ 
てる会社です)に来たいというス 
タツ フには、「今やつてるヤツが 
終わつたら来てね」と言つてい ま 
す(もちろんスクウェア以外から 


来た人にもね)。だって、欲しい 
から取るじや、バカなドロボーと 
同じだと思いません？ 相手の事 
も考えましようよ。例えばサッカ 
丨の世界でも〈引っこ抜き自由〉 
じや、チー厶ヮークが滅茶苦茶に 
なって、その国のサッ カー 全体の 
レベルが下がつてしまうから、そ 
の時には相手に多額のお金を払っ 
たり、シーズン中は避けるように 
するなど、なるべく問題がないよ 
うにしているじやないですか。も 
ちろんこの業界、常識が通用しな 
いのはよく知っていますが、せめ 
て同じ業界の人々に迷惑かけるの 
はやめましようよ。小さな会社じ 
やないんですから、どちらかとぃ 
うと手本になるべき規模の会社な 


んですから。 

が一番なのは 

棼 D ますが… 

別に僕は、スクウヱアに行く人 
を悪く言うつもりはありません。 
何十人もかけて大作を作るなどと 
いう、歯車社員の作業仕事はとて 
も素晴らしく、自分の個性が発揮 
できるやりがいのあるグレートな 
仕事だと思います。そして、クリ 
エィティブにはお金も必要ですか 
ら、お金をチラつかせられたら行 
つてしまう、その気持ちよく分か 
ります。お金が一番ですよね。ま 
た、この業界は生き残りが厳しい 
ですから、誘われたら良い方へ行 
つてしまい、途中まで創つてきた 
作品や、後に残され 
じた仲間の事なんて全 
ルく考えないという、 
バその気持ち大事で 
: I す。きつと周りから 
$尊敬されるでしょ 
まう。そんな人々は全 
く悪くないのです。 
とても賢い人達で 
す。だから！だ. 


か•ら！あんたが考えて欲しい 
んです！ スクウェア!! 

輩 H ひソキリした 

しかし、なんで突然こんな事を 
しているのでしようか？任天堂 
オンリー をやめて(完全にやめた 
わけではないらしいが、そこがま 
たニクイね)ソニー大作戦をする 
のに、そんなに人数が必要なので 
しようか？何かソニー と 約束で 
もしたのですか？ ソフトの価格 
と CD という 映像 メディアを 考え 
てソニーへ 行つたと あちらこちら 
に書いてありますが、本当は違い 
ますよね？店頭公開した会社は 
売り上げや利益を守らなきゃなら 
ないので、いつ出るか分からない 
ニユーハード、 N 64の開発をする 
のは怖いんですよね。スタッフを 
引っこ抜いた手前、セガではでき 
ないんですよね。だからソニーな 
んですよね？違います？製造 
コストや流通の事を考えたとき、 
一番話に乗ってくれそうだからソ 
ニーなんですよね？. バ^—チャ2 
のスタッフ入れておいて (？) 、セ 
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プロフィール 

飯野賢治 (いいの • けんじ） 
株式会社ワープ代表取締役。 
ふた月に1翻怒るゲームデザイ 
ナーと言われている。（'エネミ 
一*ゼロ i は怒って、悩んで、 
迷った挙げ句、とあるコトが 
決まりました 6 はてさて、ど 
うなることやら。 



ら、「そこまではしないよネ」と 
心から信じています。いままで周 
りとマルくやってきたこの会社 
は、任天堂オンリーをやめること 
から始まった、これらの行動によ 
って、ゲー厶業界に対し三角関係 
以上のスクウヱアな関係を作って 
しまぅよぅに思えるのですが、果 
たして「そこまでするコトだった 
のかなぁ」と僕なんかは考えてし 
まいます。また、「店頭公開する 
って、クォーターや半期や1年単 
位では考えられない、ゲー厶業界 
にいる会社にとっては結構マィナ 
ス要素も強いよなぁ」と唸ってし 
まいました。「フン！ ドラク 
ェ？もっと面白いの創ってヤル 
ぜ！」と言つていた頃が良かった 
のではないでしようか？ 


トコロの〈ゲー厶感覚〉で行動し 
ていないでしょうか。一応ゲー厶 
業界を代表する企業の一つなんで 

力ら 

今回のこの事件を考えているう 
ちに、週刊スピリッツ上で連載さ 
れている「編集王」というマンガ 
の「明治」という編集人のやって 
いる事を思い出しました。人を素 
材として扱い、お金を払つて責任 
を負わせることによつてクリエィ 
ターと呼び、そのクリエィター達 
が、ある流れの中で歯車的に作り 
出す、そんな作品が人々の心を揺 
り動かすのでしょうか？フアィ 
ナルフアンタジーが受けた理由 
は、別の次元にあると思います。 
また、今回取材する中で、いろい 
ろな雑誌の人に「スクウェアの 
(悪い)記事を書くと、広告がス 
トップされる、(ゲー厶の画面な 
どの)素材提供がなくなる」とい 
う話を聞きました。僕は心から 
「いくらなんでも、そんなことは 
しないだろう」と思つています。 

やゲー厶業界の顔であり、子供 
達の憧れの会社であり、社会的に 
も認められた大企業なのですか 


思います。(これは架空の話です 
が)べつにクロノの格闘をやろう 
が、チョコボのゲー厶を出そうが、 
コンビニエンスと独自の流通をや 
ろうが、制作中の任天堂のゲー厶 
を急いで出そうが、もしそんなコ 
卜があっても、僕には全くどうで 
もいいことです(だが、プレィス 
テーションでのスクウェアの CD 
製造の値段や流通の方法が違った 
ら「みんな平等」と言っていたソ 
ニーを僕は許さない。仮に、買い 
取りのパーセンテ I ジがスクウェ 
アだけ59%だったりしたら、みん 
な怒ると思いますよ)。だけど、 
そのやり方に問題があると思うん 
です。もし、それが目的で単純に 
引き抜いた(あ、すいませんね。 
大量に他の会社にいた社員を入社 
させた、ですね)のであれば、ス 
クウヱアという会社は〈最低〉で 
す。前にもいいましたが、欲しい 
から取るではド •ボー です。食べ 
たいから食べるでは子供です。ク 
リエィターという人間を材料的に 
見過ぎなのではないでしょうか？ 
歯車的に考え過ぎではないでしょ 
うか？頭の古—いオヤジの言う 


ガに「サターンやります」つて言 
えないですよね 。 NINTENDO 
64はタィトル数も絞られちゃうか 
ら、店頭公開企業にはいまさら無 
理なんですよね。だからソニーな 
んですよね？.違いますか？. 僕 
にはそういう理由しか考えられな 
いんです。でも、 ソーーー と組んだ 
のは、ギャンブリングという意味 
では、度胸のある、スッキリ&ハ 
ッキリしたナィスなビジネスだと 
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VASliSHI 

NIHASAWA 



は、 「 GIGANTERS 」 となつてますが、 それ 
より デカィ。 そう DQ の 「フンパパ」 よりももつ 
と デ カィ！ 全高 約 1.5 km 〜 2 km と言うことにしま 
i ょう。 そいつは大昔に 飛来者たちによつて造ら 
れた兵隊らしく、今では まつた く動かずに、 まる 
で山の ようにた たずんでいた。 うんうん 「風の谷 
の〜」のアレみたいな訳です。 

で、冒険者はゥヮサを聞いて近郊の小さい町ま 
でやって来ます。すると何やら兵隊の頭部を乗つ 
取り、奴を動かそうとするヤカラが現れたらしい 
のです。ウンウン、 よく ある。で、兵隊には あま 
りに長い時を動かなかつたために、森や滝や集落 
ができていたので、 さあ 大変な訳です。ムス兵隊 
に動かれたら、兵隊に造られた集落どころか、周 


りの町々、そして世界の危機になるかもしれませ 
ん。冒険者は、まずは兵隊のふもとの町「フ、 

で同行するシェルパを探さなければなりません！ 
(何で俺が？) フットに 着くとやはりここでも、 
あわただしい騒ぎです。何やら自分の首飾りに興 
味を抱く男の子のような少女が現れます。聞けば 
シェルパをかつて出ると言います。身軽そうなのと、 
メシをあまり 食わなそうなので、彼女に案内をたの 
みます。目指すは兵隊のモモの上の町「アル ット」、 
アル ット までの道は厳しく、ほとんど垂直のその兵 
隊の壁を登ってゆかなくてはなりません。時おり婧 
びついたボルトが足場になってくれる位です。 

大変な思いでアルットに着くと、人々はほとん 
どおらずに、半分位がモモの内側から下界へと逃 
げたようです。残りの半分は、アルットとほぼ平 
行の位置に見ぇる兵隊の腹部分に ある 町「才 I ガ 
ン」へ、強者を探しに行つたらしい。オーガンは 
ここよりも 広く、見るかぎりでは店 も数々あるら 
しい。兵隊の内部の機械をたたいて造った防具や 
武器が売っているのだそうだ。冒険者は心細い釣 


り橋を渡ってオーガンへ向かいます。着いてみる 
と、ここには森までがあり、なんと湖まであると 
言います。ここでも大騒ぎ、誰かの娘が怪しい魔 
物に、森へつれて行かれたらしいのです。頭部を 
乗っ取った奴の手先でしようか？森の入り口を 
見ると背の低い、 しかし ガッチリ した 体格の男が 
入ろうと しています。両手に鋼鉄の3本爪をつけ 
てます。 さらわれた 少女の父親でしようか？ 冒 
険者とシェルパの彼女も彼の後をつけて行くこと 
にしました。 

森には意外に動物も多く、初めて見るような動 
物もいます。背の低い男は足が速く、見えなくな 
つてしまいましたが、我々のすぐ横のしげみに苦 
しそうな声を聞きました。のぞいて見ると、巨大 
なサナギのような物から半分だけ体をのぞかせて 
いる人間？ にしては少々半透明すぎる生物がい 
たのです。「どうしたい君！」…あっ、 
調子に乗ってきたので続きます。 

副锡、カットょろしく1'ジャッ！ 


曾 


















FLIP OUT[PZG] 



フトである。友人から借りたりするこ 
とはあつても自分で買ぅなんてことは 
今までなく、これからもないと思つて 
いた。だけど、手にはこのソフトを握 
つてレジの前に立つていたのだ。なに 
がいけないつて、パッヶージがおかし 
なポリゴンキャラが楽しそぅな動作を 
しているシーンで構成されていたから 
で、又そのパズル自体が落ち物(テト 
リスなどの)系と違い、やつたことの 
ないスタィルだつたのもあり、フラフ 
ラつと買つてしまつた。家に帰つて10 
分くらい後悔、それでもヵセットをジ 
ャガーに突つ込んでみる。メーヵ^~夕 
ィトルと思われるシーンでは、岩山で 
ゴリラがドンドコ胸をたたいている。 
僕の中にある妙なスイッチが3つぐら 
い ON 。 そしてゲームタイトルへ。ス 
タートとオプションの横、あのパッケ 
1ジにいたおかしなポリゴンキヤラが 


パズルといぇば、テトリス。最近で 
はパズル玉などいろいろあるが、楽し 
そうにプレイされている人を見ると、 
あっ、このゲー厶面白いのかもと思い 
100円を。しかし、ダメダメダメなの 
です。僕はパズルゲー厶をやっている 
と頭が爆発してしまうのです。ゲーセ 
ンなどでいろんなゲー厶をプレイして 
いても、台をたたくなんてことはまず 
やらないが、ことパズルゲー厶、しか 
も後半のどうしようもない速さになつ 
てくるころになると、人が変わったか 
もと思われるほどに手がつけられない 
状態におちいってしまう。ジキルとハ 
イドのようだとも言われたことがある 
くらいだ。そんな僕が、初めて自分か 
らパズルゲー厶を買った 。 「FLIP 
OUT 」 がそうである。このソフトは、 
あのジャガーのタイトルの 一つで、 毎 
回のことながらヘンなにおいのするソ 
















































プロフイール 
WRITING 

KENZO OKAMOTO 
(ウェスト 63cm の 28歲） 

ボケモンのために GAMEBO 
Y を買う造形家。 TVCI^IT 
活躍。多忙のためにお休みを 
いただいていた護身道に通い 
始める今日この頃。先日も試 
合にて左手人差し指を突き 
指、ケガのたえない日々を過 
ごしている。現在のポケモン 
の数は122匹。超能力軍団を 
育成中。 


by : 後藤こうき祝日生まれの地方イラストレー: 
といえば進学&新社会人の季節でもあり…嗚呼、ネクタ 
レして格 H ゲームをしている妙齢の娘が（女子高校生も 


と寒い冬とおさらばできて嬉しい今日この頃。春眠をむさぼり 
•ラリーゲーマーがまた増えるのね（笑)。この間深夜 TV 番組 
ですが、そのうち男のコスプレも出てくるのかと期待を抱いて 


ができなかったのである。 「FLIP 
OUT 」 は、シャッフルパネルあわせ 
ゲ ー 厶として ステ ー ジを 追うごとに速 
くなるといった難易度がついていなか 
った。その一点のおかげで僕のような 
者にもパズルのもつ一瞬の快楽がわか 
ることができた。そしてこの 「FLI 
p OUT 」 には、落ち物系の見せる 
反射神籁的な要素とは違う、より思考 
性の高いパズル内容を感じた。 

ジャガーだから、うちでは遊べませ 
んと言われて しまう と、それまでな 
のだが、今までのものとは違うルー 
ルのこのゲー厶、遊んでほしい。き 
つとこのバカバカしいポリゴンキヤ 
ラクター達を好きになるのではない 
だろうか。 


僕は自分の中で克服できたと思い、 
ゲ^—センで「でろ^ —んでろでろ」を 
プレイ。オレ 全然直つてない？ 
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くるくる回っている。いた！おバカ 
な僕は少しほほえんでしまった。パッ 
ヶージを見た時以上に気に入ってしま 
ったのだ。ゲー厶の内容は、カラフル 
な色のパネルを使って、シャッフルさ 
れたパネルを元の色や絵に戻すという 
いたってシンプルなものである。この 
わかりやすいルールと初めのうちのや 
さしすぎるほどの難易度にヌルゲーか 
とも思ったのだが、その考えはこのポ 
リゴンキャラ達に対して失礼であっ 
た。ラウンドを追うごとにそのバター 
ンは複雑になり、各ステージごとにパ 
ズルの内容が違うモノだった。やれば 
やるほどに先を解きたい気にさせる中 
毒性のあるソフトだったのである。ル 
—ビックキユーブを解くのにも似た力 
チカチと気持ちのイイおつむへの刺激 
がパネルを正解な位置にあわせるたび 
に伝わってくる。パズル爆発症の僕が、 
いつまでも楽しく、冷静な気持ちでプ 
レイで きる なんて今までなかった。な 
ぜ正常でいられないのか、それは速い 
(僕の中では速すぎる)スクロールの 
中、考えるより速くピースを落とされ 
るために脳が風船のようにはじけてし 
まうというお子様のような単純なこと 
なのだが、どうしても乗り越えること 


• 岡元、後藤両先生にはげましのお便りを書こう U 宛て先は編集部「洋ゲ IJ 係まで 














やつとひとつやり終えました。 

次回はもつとす C いから期待していて下さい。 


長か〇た^八^も 
やっと最終段階です0 


アッといぅ間に春になつてしま 
つた。今、机の上に 「 PAL 」 の 
c DIR OM が8枚もあります。 

発売されるのは1枚なのに、な 
ぜ8枚もあるのか？ 実はコレ、 
チェック用の物なんですョ。 MA 
P が入ったものが4枚、イベント 
が入ったものが3枚、そして音楽 
だけのものが1枚で計8枚…。全 
部見るのは、一仕事になります。 


まあ、大部分は事前に見ているの 
で、チヱックといぅより最終確認 
に近いかな。 

この、パーツごとにチェックす 
るといぅのは、やっぱり苦手です。 
映画の場合は、カット時よくても、 
つないでみると色々感じが変わる 
ので、バーッと1回フィルムで全 
部つないで見たりします。で、当 
然音楽は入っていない訳ですが、 
気になるシーンや音楽が一部完成 
していたりするところは、音用の 
シネテープという物を作つてもら 
つて、実際に『絵』と『音』を合 


わせて映写してもらいます。そこ 
で初めて、「ああ、この曲だとち 
よつとうるさいな」とか、「やつ 
ぱりもつとカットを削つたほうが 
よくなるな」とか判断する訳です。 

で、ゲー厶の場合はどうかとい 
うと、こういつた『ためしにこの 
シーンだけ作つてみる』というの 
がけつこうシンドィようです。つ 
まり、ドラクエ YI のアモスのィべ 
ントのところだけ今ちよつと見た 
いけど、明日までに音つけてつな 
いどいてね、つてな風にはいかな 
い。ということは、できてしまつ 
て初めてわかるというところもあ 
る訳で、ゲー厶にシロートの人が 
(『作家でもゲ I 厶にはシロート』 
の意味だョ)なかなか思うように 
作れないのだなあと感じた。だか 
ら、ゲー厶デザィナーという、企 
画もシステムもプログラムもわか 
る人がゲー厶の仕事にはキチッと 
必要なん だと、 雨宮は思ったので 
した。 

ゲ—ムはシロ—卜でも 
「 I なら 
大丈夫 


けど、じ ゃ あ シロー トはやつ 
ぱり、ゲー厶の仕事の、こう、 
なんていうか、うねり、うねり 
ですよ、それを グーと コントロ 
丨ルできないかというと、そう 
でもないということもわかつた。 
つまり、何か『物をつくる人』 
ならば大丈夫だと。映画の仕事 
でも、どのパートをとっても、 
その道のプロでないと絶対に参 
加できないといわれているけど、 
たった1つシロートがやれるパ 
丨卜があると！ それは監督な 
んだよ、という平安時代からの 
言い伝えがあります。つまり、 
自分のつくりたい『何か』が、 
もし バラバラにあがつてきても、 
音や色がないからわからないと 
いう心配はないんじゃないかと。 

『物をつくる人』は、意識トバ 
シの技があるじゃないですか。そ 
れを使えばな一んの問題もないの 
です。どういうことかというと、 
よく絵を描いている時、それが怪 
獣であれば、角を描いている時は 
しっぽのほうを気にするし、羽を 
描いている時は目のほうを気にす 
るという、アレです。 












ILLUSTLATION/KEITA AMEMIYA 


_プ□フイール 

雨宮慶太 

(あめみや • けいた） 

1959年生まれ。映像作家。 C 
M 制作会社を経て®クラウドを 
股立。’88年 r 未来忍者 j で監督 
デビュー。以後「ゼイラム J 
r ゼイラム2』で特撮界におけ 
る不動の地位を築く。ゲーム関 
係では！■鋼 j (ハドソン）のデ 
ザイン担当など。現在、新世代 
機関係でゲームを3本開発中。 


ので、そのうち映画か何かで登場 
させられたら ィ ィナと 思います。 
あと広告のデザィン画なんです 
が、どういう手違いか、 カラーコ 
ピーの物になつてしまつています 
(多分…)。 原画はクラウド にある 
ので、 クラウドのマーカー技法が 
当社比で、4割減になつてしまつ 

ているので、と-ても残念 

です。 

やはり「絵」をのせる時はその 
絵を もつ ている人に一言たずねた 
方が、その絵を描いた人も、絵を 


見る人も幸福になるはずだし… 
(文章のトゲも当社比で、8割減 
にしてありますのであしからず)。 

と、言う事で…映画も来年、撮 
る事が決まつたので、ゲームも映 
画もがんばるぞ、と…。では又。 




とりあえず次を 

楽しみにして 

下さい 

映画の現場でも、今、目の前で 
撮っている カットを 気にしつつ、 
その前後のカットや、シーンに入 
る曲 や、 その カットに 入る合成の 
ことな どに意識をとばす感覚… そ 
れがパーツごとに物を見る際に気 
をつけることで、 そこから 見てど 
うのこうのいう訳ですよ。まあ、 
エラソーにいっても、ゲー厶が好 
きっていうのが一番だけど。 

「 PAL 」 は色々あって6月に 
発売がのびたけど、もうそれ以上 
はのびることはないでしょう。あ 
とダィアロ ーグの手直しをして、 
完成です。他の2本も着々と完成 
に近づいている、とだけいってお 
こう。が、まだ制作日記を書けな 
いので、いったん今回で雨宮日記 
をおわりにします。短かったけど、 
ゲー厶のことで色々と書けて、楽 
しかつたなあ、と。まあ、他の夕 
イトルも意外と早く告知される… 
かもしれない。とりあえず、ま 
た！ 


と書いた所でまだスぺース 
があるとの事なので、何か書こ 
う！ で、スクウェアがらみの話 
を 一?:〇 

もうゲー厶雑誌等で広告が出て 
る「ルドラの秘宝」について…。 
あの広告が出て、回りの人に「雨 
宮さん、いつあの仕事してたんで 
すか？」と、いつぱい聞かれまし 
た。実はもう1年半近く前にラフ 
のデザイン をした 仕事です。最初 
はすべて、僕がデザインするとい 
う話だったんですが、世界観やキ 
ャラ クタ ーの方向などすベて決ま 
つていたので、デザインの クリー 
ンナップという事で、クラウドと 
して受けたお仕事です。 

僕は、すでにある決まつた物を 
よりよ く、ていねいに直すという 
仕事は全く出来ないので、通常僕 
のデザインを クリ ーンナップする 
事のある身内のデザイナーにメイ 
ンを変わつてもらい、 クラウドか 
ら納品するデザインのチェックや 
NG 出しはしました。 

多分雑誌や攻略本には僕の描い 
た モンスター はの る 事がないけ 
ど、とつてもカッコイイのがある 
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いきなり今回のテーマだ！ 

街角ゲ—ム大会に 

出よ-つ！ 

今やゲーセンといぇば対戦。そ 
して対戦といぇば大会だ。ゲーセ 
ンで戦つていると「俺つて どれく 
らい強いんだ」といぅ疑問が湧い 
てく る。それを明らかにして くれ 
るのが大会だ。だが悲しいことに 
僕は大会の醍醐味を知る ほどの 技 
量を持ち合わせていない。 もし 大 
会に出ても、パーチャ大会、1回 
戦敗退、鉄拳2大会、1回戦敗退、 
餓狼伝説大会、遅刻にて失格、と 
いう悲惨な結果が目に見えてい 
る。でも大会を1歩1歩勝ち上が 
つていく快感をやっぱり味わいた 


対戦下手な僕でもいいところま 
で進めて、おまけに素晴らしい賞 
品なんかでたりするゲー厶大会が 
どこかで開かれたりしないだろぅ 
か。僕は悩んでいた。そして、そ 
の悩みを1本の電話が解決してく 
れた。 

「こんど町田でソウルエッジの 
大会があるんですよ」その電話は 
本誌「洋ゲー ★ Now 」 でお馴染 
みの、造形家、岡元建三氏からの 
ものだった。ソウルエッジといえ 
ば NAMCO の新作 3D 対戦剣格 
闘ゲー厶だ。でもこのゲー厶が出 
回り始めたのはこの岡元氏の電話 
のたつた2日前。そんな超新作の 
大会がもう行われるというのだ。 
でも、これならいけるかもしれない。 

「去年、同じところで『鉄拳2』 


の大会があつたんですけど、その 
時の賞品は発売前の PS 版『鉄拳』 
だつたんですよ」これで心は完全 
に決まつた。前回が「鉄拳」なら 
<5フ 回は「鉄拳2」、最悪「ナムコ 
ミユージアム VOL . 2」は固い。 
こりやあ 行く しかない。…とその 
時背後から呪文のような声が…。 
「鉄拳2ほしい〜」 

「鉄拳2ほしい〜」 

という訳で、急遽編集部の斎藤 
副編集長と松井新人の参戦が決 
定。岡元氏、僕を含めゲーム批評 
チー厶総勢4名が会場へと向か 

った。 

当日、待ち合わせの「ソゥルエ 
ッジ」の前にいくと、そこには暗 
い影を漂わせた岡元氏の姿が…。 

「…こ、子供に やられました」 
岡元氏は先程子供に乱入され、大 
人の余裕を見せつけて大楽勝…… 
したのではなく、完敗したのだ。 
そしてことはそれだけでは無かつ 
た。大人のプラィドを賭け再挑戦 
したと ころ、台の向こう側から声 
が聞こえてきたのだそうだ。 
「ママ〜、 また 来たよ」 

「そうねータケシちやん。また 













動きは重いがリーチの長いキャラ、ロック。使えます。 


ゲーセン事情 


ん方はのたまう。どうやら今回の 
大会は宣伝の一環で、初めての人 
にとにかく触ってもらい、ソウル 
エッジを知つても らおう という企 
画だつたらしい。と、ここで副編 
集長、松井新人が岡元氏に詰めょ 
った。「鉄拳2はどうなったんで 
すか！」 参加賞がでる こと、 5人 
勝ち抜くと超豪華賞品をプレゼン 
卜という話を聞くまで2人は大暴 
れだった。さて、その場にいた10 
名弱のうち実際に参加したのはゲ 
—厶批評チーム4人、ゲーマー風 
少年、格闘ゲー厶初めてです風女 
の子と男の子の たつた 7人だった 
のだが、当然ろくに技を出せる者 


はおらず、勝つたり負けたりで2 
人勝ち抜けば最高という具合。5 
人勝ち抜きには程遠い状況だ。司 
会は「おお一つタキ、すごい技を 
出しました！ 一体どうやつて出 
したんでしようか！」なんて盛り 
上げるけど、そんなもん知る か！ 
自分でもどうやつてんだか分から 
ないんだから。 

不毛な消耗戦が続く中、新風を 
吹かすために僕はキャラ替えを決 
意した。選択キャラはロック。対 
戦相手たちは初めて闘うロックの 
餌食に次々となつていつた。長々 
と不毛な司会を続けていた店員も 
さすがに疲れていたのだろう、勝 
ち抜く僕を「お一つ、ロックが3 
人ぬきだ一つ」と派手に盛り上げ 
てくれた。『なんでもいいから早 
く 5人勝ち抜いてくれ』という彼 
らの心の叫びが聞こえてくるよう 
だつた。そして岡元氏と松井新人 
も上手く負けて僕に協力してくれ 
ていた。遂に4人目を倒し、いよ 
いよ5人目となつた。だが最後の 
最後に最強の敵が現れた。斎藤副 
編集長だ。手を抜く気配を副編集 
長は一向に見せない。反対側を伺 


うと 完全に真剣勝負モードに入っ 
ている。強く握られたレバー、激 
しく叩かれるボタン。その真剣な 
目からは「鉄拳2欲しい」 という 
気持ちがびんびん伝わってくる。 

だがここは心を鬼にし、辛い司 
会をしている店員、協力して くれ 
た岡元氏、松井新人に報いるため 
にも、明日から職場でどんなィジ 
メを受けようと副編集長を倒さな 
くてはならない！ 

そして僕は倒した。その時の副 
編集長の目を僕は一生忘れること 
はないだろう。 

「これが大会の魅力なんだ」賞品 
授与を迎え僕は爽快な気分に包ま 
れていた。きつと明日から職場は 
針のむしろだ。でもそんなものに 
代えられないものを僕は得たのだ。 
明日からのことはしばし忘れて気 
持ちよく賞品を貰おうじやないか。 
副編集長の刺すような視線の中僕 
は賞品を受け取りに向かう。 

僕がもらった超豪華賞品、それ 
は販促用、御剣平四郎(主人公キ 
ヤラ)等身大看板。 

虚し さと 賞品が肩にズ シリと 重 
い帰り道だった。 


やつつけちやいなさい」 

…そして岡元氏はまた負けた。 

「去年の鉄拳2大会も子供に負 
けたんです。今日も子供さぇ出て 
こなければ…」そう語る岡元氏の 
表情には悲壮感が漂っていた。 

pn 熱した大会、 

1その激闘の記録 

大会が始まった。会場は集まっ 
た格闘ゲーマーたちの熱気でぁふ 
れかぇって、いなかった。ゲーマ 
1風の少年が一人。家族連れが1 
組。女性1名に男性2名の友達グ 
ルー プ。そして我らがゲ ー ム批評 
チー 厶4 名の総勢 10 名足らずがそ 
の場にいた客全員。その寂しい状 
況には似合わない広いステージ上 
では、店員2人組がはりきって司 
会をしていた。だが彼らがはりき 
ればはりきるほど流れる寒い空気 
…。.おまけに聞いていた話と全然 
違う。勝ち抜きでチャンピオンを 
決める大会と思っていたら、「今 
日は大会というか、ソゥルエッジ 
のお披露目ということで」「そう 
ですね、とにかく一度触って貰お 
うと思いまして」と司会のお兄さ 
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SPECIAL 

INTERVIEW 


1 



最新作 「\1」 において、 RPG の暴高_を極めた 
と思われる超人気シリーズ「ドラゴンクエスト」。 
その生みの親、騮并氏にその RPG 観と今だから 
こそ語れる「ドラゴンクエスト」秘諸を開く！ 


ゲ|ムはユ—ザ_がやって 
初めて1メ 5アです。 

編集部(以下編)： それでは「 VI 」 
の話からお伺いしたいんですが、 
反響はいかがでしたか？ 

堀井：よかつたというのも多いん 
ですけど、期待はずれだったとか、 
「こんなの！」という声もデカく 


聞こえてくるんですよね(笑)。 
その割には' この時期に三百万本 
実売で売れてるんで、つまらない 
といぅ声は一部じやないかとは受 
け取っています。声はデカいけれ 
ども、結局面白いと思つてくれた 
んじやないかと。 

編： 今までのドラクェの中でも最 
高峰じやないかと感じましたが、 


他 誌のィンタビューなどでおつし 
ゃられていた「簡単にするのをや 
めた」というのが、今の ユーザー 
には厳しかつたんでしょうか？ 

堀井：それは、「ドラクエ」という 
のではなくて、 RPG に飽きてる 
連中の声なんです よ。 その人たち 
つて、どのゲ—ムやつてもつまらな 
いといたちなんです。あとは、 


方法的にレ—ルの上に乗ることに 
慣れてしまつて、悩むことを楽し 
むというのじやなくて、とにかく 
早解きしたい、あるいは考えたく 
ない。ただ何も考えずに出来るゲ 
—厶がいいとか。自分からその世 
界を楽しむ気持ちがないと、やる 
前から I 辑いてし李つんで王ね。 
編： ユーザー自身も考えて、せつ 
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ドラゴンクエスト VI 
幻の大地 [ RPG ] 


メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/価格：¥11,400/発売日： ’95年12月9日 

◎1995アーマープロジェクト/パードスタジオ/八一トビート/エニックス 



遊びの部分も充実。 「M」 のスライム闘技場。 


そういう意味でみんな気になつて 
いた、ミレ—ユがいつ実体化した 
んだという問題。ミレーユは、初 
めから実体を取り戻していたんで 
すよね。そういう設定なんですけ 
れども、「僕はまだミレ—ユの実 
体見つけてません」とかいう意見 
もある(笑)。その辺どこまで書 
くかという問題があつて' 書くこ 
とは出来るんですけれども、饒舌 
になつてしまうし、それでは想像 
して楽しむという要素がなくなつ 
てしまうというのがありまして。 
匂わしてるのが必要なんです。だ 
から次世代のパノンとかも実は海 
底にいるんです。でも、見つけて 
も見つけなくてもいいよ、みたい 
なね。しかも、その人物に会つて 
もパノンといつてないんですよ 
ね。「変な面白いおじちゃんがい 
る」みたいなセリフだけで。ある 
種ゲ—ムというのは、ユ—ザ—が 
やつて初めて完成していく、とい 
う変なメディアではあるんです。 
その辺ユ—ザ—がイメ—ジで作れ 
る部分を私は残しておきたい。完 
全にすべての情報を与えてしまう 
んじやなくて、「淹はこう思つた」 


と笛の三つのテ—マのお話が I 本 
にあったんですけど、なくなっ 
てしまった(笑)。 

編： もったいないですね。 

堀井：パ—バラ自体、ヵルべロー 
ナが滅んじゃって、精神体だけの 
存在ですよね。だから住むところ 
は夢の世界といぅか、天空城しか 
ないといぅことで。 

編： それでドラゴンになって、一つ 
の体^^るんですか。 

堀井：その辺で、パ—バラがマス 
夕—ドラゴン(笑)という話もあ 
るんですよね。そこまでいつちや 
うと逆にちんけになるような気が 
して、あえていつてないんですよ。 


かく遊んでいるんですから、もつ 
と能動的にならなくちやいけない 
ということですね。 

堀井：そうですよね。だからそう 
いう意味で、スクウェアさんとは 
別の方法論だと思うんです 。 「F 
F 」 となると、映画的な演出をし 
て、見せるお話を突き詰めていて、 
それはそれですごくいいことだと 
思うんです。でも、それは 「 FF 」 
の方法論ですから。「ドラゴンク 
エスト」は、あくまでも「自分で 
体験する物語」ということで作っ 
てきたわけです。 「 v[ 」 はそれの 
集大成になったと思います。 

バ—バラの秘密は 
ユ—ザ I の想像に委ねます。 

編： 今回は、 天空シリーズの完結 
編ということで。 

堀井：完結までは至らないんです 
が、口トシリ—ズが I • I •! で 
きれいに終わりましたので、次は 
天空シリ—ズだって。実は、何も 
考えてなくて、「三作くらいにな 
るんじやないかな」くらいな感じ 
でいつちやつたもんですから 
(笑)。口トシリ—ズほどきれいに 


まとまつてはいないですよね、共 
通の世界じやないし。 

編： いろいろ編集部で深読みをし 
て、もしかしたら「 VI 」 . 「 IV 」 • 「 V 」 
つてつながるんじやないかと。そ 
の辺はどうですか？ 

堀井： rM 」 って、僕の中でいえ 
ば、天空城ができたいわれみたい 
な程度のつなぎなんですけどね。 
夢の世界が消えてしまってお城だ 
けが残った、という。「1」ほど 
具体的に何もいっていないですけ 
ども。あとはやる方の想像にまか 
せようと。 

編： 最初にミレーユが笛を吹きま 
• • • 

堀井：あれについていろいろ作ろ 
うと思ったんですよ。だんだんそ 
の時間とメモリがなくなつてき 
て、最後の方にお城のじいさんに 
もらつたということにしちやつた 
んです。最初の設定では、バーバ 
ラがドラゴンになるというのもあ 
ったんですけれどもね。 

編： パーバラだけパーティからは 
ずせないんで、絶対何かあると思 
ったんです。 

堀井：本当はパ—バラとドラゴン 










メーカー：エニックス/機種 


8冊にもおよぶ、「 VI 」の資料。中身はすべて、堀井氏自身の手書き。 
トリオからマップ、武器データに至るまでち密に書き込まれている。 

リ-コンピュ-夕/価格：¥5,500/発売日：’85年11月2昍 


とかいろんな思い入れがあると思 
うんです。 

RPG に定義は必要ない。 
大切なのは楽しむこと。 

編：そういう意味では、物語主導 
型のすごく饒舌に語る RPG の流 
れというのはどうなんでしょう。 
もちろん、その中にも素晴らしい 
作品はありますが、 RPG の定義 
を考えると、方向性が違うのでは 
ないかと。 

堀井：ここまで来ると、いい悪い 
じやなくて好みの問題だと思うん 
ですよね。俺は見せられる RPG 
が好きだ、 I 本道でもスト—リ| 
が素晴らしければ好きだ、という 
人もいるし、俺はやっぱりお仕着 
せでやるのはいやだから、自分で 
好きなようにやるのが好きだ、と 
いう人もいると思うんですよ。そ 
れは個人の好みで、やる側が選択 
する ことじ やないかと思うんです。 
編：前回、 RPG の特集をやって、 
RPG の槪念について考えると、 
体験できるのが RPG の良さなら 
ば、 スト ー リーを 映画的に楽しむ 
のは、ゲー厶じやなくてもいいん 


じやないか。その存在意義はなん 
だろうと考えてしまつたんですが。 

堀井：スト—リ—主導型であって 
も' ゲ—ムというメディアの形態 
をとってますよね。その分感情移 
入は映画よりもあると思うんで 
す。ある程度、自分で動かしてる 
気はしますし。小説と映画でも、 
同じお話で、小説読むのと映画を 
観るのでは違いますよね。そうい 
う意味で映画を観るのとゲ—ムを 
楽しむのでは違うと思います。だ 
から、意味はあるんじやないです 
かね。 

編：表現形態の違いということで 
すね。では、細分化された現状で 
の RPG というものの定義ってな 
んでしょう。 

堀井：そうですね。 RPG という 
呼び方自体が、あまり意味がなく 
なってきますよね。例えば、役割を 
演じるという意味では、ス—パ—ド 
ンキ—コングもドンキ—コングの役 
割を演じますよね。それはそれで 
役割を演じるゲ I 厶じやないか。 
でも、あれは RPG ではなくアクシ 
ヨンゲ—ムと呼ばれてますよね。 
RPG は冒険という意味ではアド 


ベンチャ—です 
よね。だから、 

呼び方だけにそ 
んなにこだわら 
ないで、コンビ 
ユーターメ ディ 
アを使っていろ 
んな表現が出来 
ると捉えればい 
いんじやないで 
しようか。今、 

ジャンルをわけ 
ているのは便宜 
上の問題でしよ 
う 。 「F F 」 とか 
「ドラクエ」とか 
いうゲームは R 
PG と覚えろと。 

もとの意味はこ 

の際気にしないと。役割を演じよ 
うが演じまいが、こういうのは R 
PG だよと。その辺の感覚ってア 
バウトで(笑)、遊んでいるとき 
に楽しければいいんだ、みたいな。 

とにかく n ンピユ I 夕—で 
ドラマが作りたかったんです。 

編：「ドラゴンクエスト」は、も 
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ドラゴンクエスト 
[ RPG ] 


メーカー：エニックス/機撞：ファミリーコンピュータ/価格：¥5,500/発売日： ’86年5月27日 

©1 986エニックス/アーマープロジェクト/ノ（ー ドスタジオ/チュンソフト 



堀并氏初期の作品「ボートピア連続殺人事件」 


形にするために絞つていく作業が 
あるんですよ。いろんなィベント 
を形にしていくわけですよね。ア 
ィディアというのは結構浮かぶん 
だけれども、マップにおこして人 
をおいて人に台詞を入れていつ 
て、具体化するときに、あれ？ 
こういう風じやないな、というの 
が結構あるんですよね。これじゃ 
軽すぎる、雰囲気がでないとか。 
その段階でしんどくなるわけです 
よ。でも後半になつていくと、ど 
んどん固まつて、悩むこともなく 
なつていつて、あとはラストまで 
突き進むだけ。だから、最後の三 
力月くらいやたらスピ—ド速いで 
すよ。 

編：テンションを維持するのは大 
変じやないですか。 

堀井：確かに維持はしないです 
よ。だから、僕はときどきテンシ 
ヨンを上げます。ときどきだけ。 
だから、周りから見てるとぼ—つ 
としているように見えちやう 
(笑)。そのぼ—つとしている時間 
がすごく大事で、ぼ—つとしてい 
るときにちよつとずつテンシヨン 
あげていつたりしているんですよ 


ね。それでピ—クに達すると|気 
に書ける、みたいな。あとは、結 
局忙しい間でも、僕はゲ—ムやる 
んです。友達に「忙しいのにすげ 
えゲ—ムやつてるじゃん」つてい 
われるんですけど(笑)。他の人 
の作つてるゲ—ムやると、刺激に 
なる。いろいろやつてるなと思つ 
て作品を磨く気になることがあり 
ますよね。 

編：そういつた面で堀井さんの方 
で、最近刺激を受けたという作品 
はございますか。 

堀井：最近僕が興味を持つている 
のは、新世代機が出て表現力が豊 
かになつたという意味で 、 「MY 
ST 」 とか 「 D の食卓」とか、ア 
ドべンチャ—ですよね。僕は、本 
当はアドベンチャ—作つてたんで 
すよ。何でかというと、僕の生い 
立ちはライタ—で' 漫画家にずつ 
となりたかつたんですよね。で、 
コンピユ—夕—メディアに出会つ 
て、これでお話を作れないかつて 
思つたのが始まりなんです。それ 
で「ポ—トピア連続殺人事件」と 
いうアドベンチ ヤーを 作つて、 
「軽井沢殺人事件」を作って、 r 才 


ホ—ツクに消ゆ」を作って。その 
時点で、アドベンチヤ—というも 
のに若干行き詰まり感じたんです 
よね。当時のアドベンチヤ—ゲ— 
ムって紙芝居の絵 I 枚で、周りは 
見えないんです。それだけの情報 
量しかなくて、あとは文字でやる 
しかなかった。そういう意味で、 
すごい行き詰まり感じたんです 
よ。ただ、ここに至って、結構情 
報量を載せられるようになってき 
ましたよね。これはこれですごく 
面白いアドベンチヤ—がでてくる 
んじゃないかと思いますよね。 

編：なぜ、コンピユ ーター という 
表現手段を選択されたんですか？ 
堀井： もともとおもち ゃ好きだっ 
たんですよ。それでゲ—厶自体が 
すごく好きで、初めてやったのが 
テニスゲ—厶。「ボン」ですよね。 
あれやつてたときに、いままで見 
るだけだったテレビが、画面を自 
分で動かしているっていう、それ 
で反応してくれてるのがすごく嬉 
しかつたんですよ。「えつ、これ 
おもしろ いよ」つて。漫画の原作 
と ライタ—やつてたときに、パソ 
コン買つたんですが、27歳か28歳 


ちろん堀井さんがお一人でお書き 
になつていらつしやるんですよ 
ね。一日どのくらい歲されるんで 
すか。 

堀井：いや、すごいムラがありま 
すね。それこそ二十時間くらいや 
ることもあれば、気分が乗らなく 
て二時間しかやらない時もある。 
三年半というスパンなんで、長い 
ですから、ずつと集中はできない 
です。ただ、やっぱり後半は、す 
ごいですよね。最初の半分くらい 
は、いろんなアイディアを展開す 
るというか、集めます。発想を豊 
かにするというのがあるんですよ 
ね。|年半くらい前から、それを 









竜王の城が見えている、おなじみ「 I 」の冒頭のマップ。 
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ドラゴンクエスト I 
[ RPG 1 


それから「 I 」になつてですね、 
もうちよつとお話を深く出来ない 
かと。あと、パ—ティプレイにい 
ろんな人間を入れて、キャラクタ 
I を育てる要素もいれたいな、と 
いうので転職も入れて、というこ 
とをやつたんです。それで、「 V 」 
はちよつと方向を変えて、登場人 
物一人 I 人にも人生があるんだ 
と。それで仲間といつてもなかな 
か自分の思い通りにならないとい 
うのを出したくて、 A — を導入し 
て(笑)。結構変ちくりんな A — 
で、いろいろ言われたんですけれ 
ども、僕はあれでよかつたと思つ 
ているんですよ。他人と旅をする 



の時で年齢的にすごく遅かつたん 
です。それまで触つたこ ともなく 
て、どんなものかも分かんなくて。 
ただ話題になつてたから、いつて 
みれば今のウインドウズ騒ぎみた 
いなもんで。その時は、マイコン 
つていつて、今のウインドウズほ 
どじやないけれど、「これからは 


マイコンだ！」みた 
いな記事がぁつたん 
ですょね。すごく面 
白そうだなと思つ 
て、買つたんですょ。 
それでハマつちやつ 

て。最初仕事に使お 
うと思つたんです。 
でも仕事に使ぇなく 
て、それでも面白く 
てゲ—ム買つてきて 
遊んだんだけど、い 
まいち面白いゲ—ム 
がなくて 。 BAS — 
C という言語がぁつ 
て、触つているうち 
に覚ぇちやつて、自 
分でいろいろ改造し 
たりとか、これなん 
か自分でも作れるん 
だな、とか思つて、自分でキャラ 
クタ—作つて動かしてみると動く 
んで、またまたはまつちやつて。 
プラモデルを組み立てる、そんな 
楽しみですよね。その当時やつて 
いたことは。そして、とにかく感 
じたんですよ。これを使つて話を 
書きたいな、と。 


堀井氏自身ドラク H シリーズを 
振り返って…。 

編：堀井さん自身「ドラゴンクエ 
スト」を 「 I 」 から 振り返つてい 
かがですか。 

堀井：とにかく「 I 」は「ウイザ 
I ドリイ」と「ウルテイマ」から 
入った経歴があって、頑張りまし 
たね。当時テレビゲ—ムといって 
もゲ—ムセンタ—にあるようなゲ 
—厶が主流だったんですが、ゲ— 
ムオ—パ—がなくて、ただ延々と 
やるゲ I . ^もあるんだということ 
を知らしめたいというのが出発点 
だったんです。で、いろんな要素 
を削ぎ落として、 I 番シンプルに 
作ったんですよね。「 I 」はそう 
いう意味で、諦めたものを多少出 
して、仲間を見つけていくという 
スト—リ—を考えて。パ—テイプ 
レイ戦闘は面白いんですよね 。I 
人の戦闘はどうしてもマンネリ化 
しちゃうんで。それがやりたかつ 
た。それで、三人パ—テイにする 
にあたつて、どんなテ—マがある 
かとか公式があるかというんで考 
えていたのが「 I 」なんですよ。 
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の移植したんですよね 。「I • I 」 
をその時にやつてみると、結構ほ 
つたらかし状態で、何の情報もな 
くて、自分で歩き回るしかないわ 
けですよ。これはこれで結構面白 
かつたな、と思つて(笑)。そう 
いう反省もあつて、じゃあドラマ 
性をあまり落とさないでしかも自 
分で旅をしてるんだ、というのに 
挑戦してみようと思つたのが「 VI 」 
なんですよ。ゲ—厶をやつている 
時つて友達と相談するんですよ 
ね。「ウィザードリィ」もそうだ 
つたし、「ゼルダ」やつてる時も 
分からなくて電話して、「どうす 
んの」つて。夜中大騒ぎしたりし 
て。最近、そういう友達との対話 
がなくなつてきた感じがしたん 
で。そういうのをもう一回盛り上 
げるようなものにしたいというの 
があつたんです。 

編：それは、堀井さん自身の RP 
G に対する答えなんでしょうか。 

堀井：そうですね。悩んで悩んで、 
どうすんだろう、その世界から抜 
けられない。やめてもまだ考えこ 
んでる(笑)。そんな作品。 

編：そのあたり「ウイザードリイ」 


なんかを、そのまま継承されてい 
るという印象がありますが、 ドラ 
クェはストーリーも大きなウェィ 
卜を占めていますね。 

堀井：それは僕自身ドラマが書き 
たかつたというのがありますよ 
ね。ある種の一般性に応えていた 
といいますか。 ノース ト—リ—に 
しちやうと、遊ぶ人間の想像力が 
いりますよね。遊ぶ人間がどこま 
でそこに感情移入できるか、どれ 
だけ豊かな想像力が発揮できるか 
というのがあると思うんです。何 
にもないゼロから想像するのと、 
5ぐらいあつて想像するのとで 
は、5ぐらいあつた方が楽しめる 
かなと思つたんですよね。 

夕 V ムスリップちのと 
二面性のあるドラマが好き。 

編：ドラゴンクエストはフアンタ 
ジーですけど、そういつた舞台を 
選んだきつかけは？ 

堀井：いろいろ考えたんですよ。 
現代にしようか宇宙にしようか。 
江戸時代もあるなと。でもやつぱ 
りフアンタジ—が一番ぴったりく 
るんですよ。日本人はフアンタジ 


I よく知らないでしよう。知らな 
い分自由に作れるというのがある 
んですよね。例えばあれを忍者に 
しちやうと、みんなが知つている 
分、どうしても墟くさく見えちや 
うんですよね。だから、あえてよ 
く分からない世界の方が納得でき 
るかなと思いまして。 

編：堀井さん自身もファンタジー 
はお好きだつたんですか。 

堀井：魔法というのが好きですよ 
ね。銃とかそういうのよりは剣が 
好きだし、超能力というよりは魔 
法といわれた方がなんか温かさが 
あるような気がしちやうんです 
よ。僕は、空想癖が強いから 、I 



か 

•SJ 


e>y 

か 

E 

とあんなもんじやないかと。お前 
なに馬鹿やつてるんだよ、という。 
それが「 V 」だつたんです。それ 
でどんどん来て、「 V 」である程 
度ドラマというか、人生を描けな 
いかというテ—マを自分自身に持 
つてきて' 自分が子供から大人に 
なつて親になるような三代かかつ 
て敵を倒すというドラマを書いた 
んです。ただ、僕はあのドラマは 
ドラマですごく良くできてたと思 
うんですけれども、スト—リ—を 
あまりにも前面に押しだしたため 
に、自由度がなくなつてしまつた 
と。そういうのがあつたりとかし 
て。たまたまその時に 、「I • D 」 


L59] 


ドラゴンクエスト ffl 
[ RPG ] 
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ドラゴンクエスト IV 
[ RPG 1 


堀井：とにかく大容量でやりたい 
ですよね。メモリには、いつも泣 
かされているので(笑)。ありあ 
まるメモリを絵だけじやなくて、 
インタラクティブ性の広がりに使 
いたいですね。 

編：なかなか 32 ビット機では良い 
RPG がリリースされませんけ 
ど。 CD と RPG は相性が悪いん 
でしょうか。 

堀井：そういうことはないです。 
やっぱり作り手さんの問題じやな 
いですか。技術ではなんとかカバ 
I できていくと思いますけどね。 

編：では、面白い RPG を作るた 
めには何が必要なのでしよう。 


にするのは。 

編：「 VI 」はかなりご自分でも満 
足されて いるよう な印象を受けた 
んですが。 

堀井：出来た当初はほとんど、九 
十五パ—セントくらい満足してま 
したね。ただやっぱり時間が経つ 
と不満なところが出てきますね。 
ただ、それがあるから次も作れるん 
だろうと思うんです。 

編：堀井さんの中で「ドラゴンク 
エスト」というタィトルは、この先 
f つと続いていくんでしょうか？ 
堀井：そうですね。僕自身がやっ 
ばり「ドラゴンクエスト」と言い 
つつ、実は毎回全く違うものを作 
っている気持ちがあるんです。だ 
から同じスタッフのチ—厶で作る 
RPG が「ドラゴンクエスト」だ、 
くらいの感じで。 

編：次は新しいシリーズでスター 
卜ですね。 

堀井：そうです。 

編：もう構想は練られてるんで 
すか。 

堀井：ぼんやりですけど。 

編：次は当然 NINTEN DO 64 
でやられるんですよね。 


は、「天国から来たチャンピオン」。 
小説だと司馬遼太郎さんとか好き 
です。 

編：では、二面性の魅力ってなん 
でしょう。 

堀井：多分、人生って I 回しかな 
いから。人間って二回三回と別の 
人生を体験したいと思ってるんで 
すよね。ゲ—ムもそうですよね、 
主人公になりきってやるというの 
は、そういうのが好きなんだと思 
いますよね。 

編： 「 YI 」 も二面性のある作品で 

すねで 

堀井：違う自分というのも面白い 
と思うんですよね。 

編： 「 M 」 での自分と融合するシ 
—ンは、かなり練り込まれてます 
ょね。 

堀井：難しかったですよ。アイデ 
ィアが最初あって、いろんな話が 
あつて、プレイヤ—がその噂を聞 
くと、「お、何!?」という感じを 
出したかったんですけれども、あ 
れで、どうですかね。 

編：まだまだ満足されていないん 
ですか。 

堀井：難しいですね、理想を確実 


番やりやすい世界だな、と。 

編：映画とかもかなりご覧になら 
れるんですか？ 

堀井：映画は、最近忙しくてあま 
り見ないですけど。好きな映画ろ 
てバタ—ンがあつて、時間旅行も 
のが好きなんですよ。タイムスリ 
ップものといぅのが大好きで。 

編：それが「クロノ •トリガー」 
などに出ているんですね。 

堀井：ええ。あと、昔テレビでや 
つてた「タイムトンネル」が大好 
きで、毎週欠かさず見ていたんで 
すよね。他には二面性があるもの 
が好きなんですよ。水戸黄門(笑) 
とか、ス—パ—マンとか。映画で 















回 


ドラゴンクエスト V 
天空の花嫁 [ RPG ] 
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ヰら語れる 


堀井：感性ですよね。これはもう、 
小説家も漫画家も I 緒なんです 
よ。面白いものを作れるかどうか 
ということになるんで、どうして 
も才能の問題じやないかと思うん 
です。だから本当に作つてて面白 
いかどうか分からなくなることが 
しよ つちゆうあります。これ面白 
いかな、と思つてときどき人にや 
つてもらつて、面白いといつても 
らつて安心するとい つたような。 


いつも不安ですよね。これでいい 
のかな、つまんないんじやないかみ 
たいな。技術じやないんですよね。 

編：才能ですか。 

堀井：ただ、僕は他のゲ—ムを見 
る限り惜しいゲ—ムが結構あるん 
ですよね。いいものはあるんだけ 
ど、なんか惜しい。惜しい部分が 
あるばかりに、クソゲ—になつち 
やつてる。本当にテストブレイや 
つたのかなという。やればこんな 
のうつとうしいつて 
誰でも分かるんじや 
ないかと思うんです 
よね。だから、才能 
以前に、自分が完璧 
にプレイヤ—になり 
きって自分がやって 
みるという客観性が 
まずあるんじやない 
ですか。意外なのが、 
ユ—ザ—の時は文句 
をいうくせに、作り 
手になると内容を難 
しくしちやうという 
(笑)。 

編：常にューザー 
の立場に立てると 


いうことなんでしようか。 

堀井：かえって実際にやってみ 
て、こんなことやつたら面白いけ 
どうつとうしいなとか。結構ゲ— 
ムって一個でも変なところがある 
と、もうやる気なくなつちやいま 
すよね。ボタンを押すときの何か 
が若干遅いとか、動くスピ—ドが 
がたがたするとか、やる気なくし 
ますからね。 

編： ドラゴンクエスト はいつぱい 
ウィンドウ あきます よね。あの 辺 
というのは、なぜ改良しないんだ 
という人もいますが。 

堀井：あれは改良してるんです 
よ。既に r v[ 」 の反省もかなり出 
てまして、次には生かされます。 
だから、 B ボタンを押したときど 
こに戻すか、というのも結構ボイ 
ント なんですよね。人っていいも 
のは気づかないんですよ。悪いと 
ころはうつとうしいな、と思うん 
ですけどね。 

編：最後にドラクエのフアンに一 
言お願いします。 

堀井：そうです ね。 今度の 「 v [ 」 
は世界を楽しんでもらうという意 
味で、自分から楽しんでもらわな 


いと辛いゲー厶になつているん 
で、悩むことを楽しんで欲しいと 
いう気がしますよね。割り切つて。 
で、無駄をなるべくしたくない人が 
やつちゃ舜$いかな、と。 
編：では、既にクリアしたユーザ 
—に対しては。 

堀井：そうですね。今「1」の軸 
やつてるんで、楽しみにしててく 
ださい(笑)。あとはみてないイべ 
ントも結構あるんじゃないかと思 
いますね。 

編：もう一回やつてみてと。 

堀井：もう I 回は辛いでしょう。 
もう一回やるの、僕そんなに好き 
じゃないんですよ。倒す前の直前 
のセ—ブデ—夕でどこでも行ける 
し、何でもできるようにしてある 
んですよ。小さなメダルでも全部 
集めようとしていけなくなつてる 
ところつて一力所たりともないん 
です。ベストドレッサ—とか、ス 
ライム格闘場もいけるし。多分 I 
回目にクリアしたときは途中まで 
しかやつてないと思うんですよ。 
編：わかりました。今日はお忙し 
いところありがとうございました。 
(聞き手•構成斎藤亜弓) 













パソゲ—には地味ながら良質なゲ—ムが沢山ある。 
そうした作品を、今号か5小野さんが独自の視点で紹介！ 



小野です。早速ですが、パソゲ 
I には時折はつとするような内容 
の作品が登場しますが、その敷居 
の高さゆえになかなか評価されに 
くい面があります。この項では、 
そうしたパソゲ—の中から地味な 
がら良質な作品を取り上げて紹介 
していこうと思つています。 

量より質の転換 

「EFOJOOOJ 

さて、栄えある第一回目のゲー 
厶は、英 DID 社開発 、 OCEA 
N 社販売、国内ではィ マジ ニア発 
売の海外 フライトシミ ユレーター 
「 TFX ユ丨ロフアイタ1200〇」 
(以下 EF 200〇) です。プレ 
ィャーは\<:丁0軍の誇る最新鋭 


戦闘機、ユー ロファィター 200 
〇を操って、第三次世界大戦の勃 
発したノルゥ H — 空域で大空中戦 
を体験することになります。 

内容自体は「飛行機を操って敵 
機を撃墜する」いわゆるフラィト 
シミユレ^― 夕^で、その中でもゲ 
—厶 性よりも シミユレーション 性 
を重視した作りになつています。 
実はこの ゲー厶 は、同社より昨年 
発売された 「 TFX 」 といぅ ゲ ー 
厶の 続編なのです が、 開発陣が 
「量より質の発展を目指した」(な 
んか任天堂みたいやね)と言ぅ位 
にゲー厶システム 部分の作り込み 
の光る好 ゲー厶 なので、ここでは 
その辺のこだわりを中心に紹介し 
てみ ようと 思います。 


まずこだわりその一は、視界の 
制限を一歩突き破った「パーチヤ 
ル.コクピット」です。 

これまでの フライトシミユレ ー 
ターでは、主要な計器と画面が、 
すべて前方視界の中に配置されて 



小野さんの「パソゲ—良品」の 
真下に移転して、何か「天声人語」 
みたいになつてしまつたエロコー 
ナ—の第3回です。この本が出る 
頃はもぅ4月。真新しい制服に身 
を包んだ小娘どもが我が家の前を 
通り過ぎていく'制服マニアの僕 
には嬉しい季節です。女の子の肩 
が好きな僕としては、肩のボンヤ 
リしたセ—ラ—服よりも、ライン 
のクッキリしたブレザ—の方に心 
ひかれる(肩のラインの他にもブ 
レザ—好きの理由はあるのです 
が、今回は割愛します)のですが、 
そんな僕の趣味嗜好を決定づけた 
のが、今回紹介する「天使たちの 
午後コレクション」内に収められ 
ている「天使たちの午後2 •美奈 
子」なのです。 

このゲ—ム、今から10年近く前 
に発売されたゲ—ムのリメイク版 



南敏久（みなみとしひさ）……今回より年齢不詳。今だ鳴かず飛ばずの造形アルバイト。 
イメクラで女教師プレイをしたいが為に、最近ダイエットを始めたとの噶あり。 















初期アダルトゲームの代名詞ともなった「天使た 
ちの午後」シリーズ。 


いました。しかし 「 EF 200〇」 
では、視界の ス クロールと敵機の 
補足を連動させることにより、よ 
り自然な視界での操縦が可能にな 
つています。そのため「レ^~ダー 
を見ながら敵機を前方視界に入れ 
るように機体を操縦して、それか 
らお もむろに攻撃す る」 のではな 
く、「すれ違つた敵機を肩越しに 
見続けながら旋回してミサィルを 
発射する」ことが可能になつたの 
です。この辺り、文字で説明する 
のはなかなかに辛いものがありま 
すが、少なくとも今後の フラィト 
シミ ユレーターの標準 システムに 
なつていくでしようし、レーダーと 
いうギミックをもり込めない、第二 
次世界大戦までのゲー厶でより： 
を^;することになると思います。 




iiESEi 


こだわり その二が、キャ ンぺ一 
ンゲー厶での背景世界の描き込み 
の深さです。 

これまでの フラィトシミユレ ー 
ターのキヤンぺーンゲームは、プレ 
イヤー パイロットが決められたルー 
卜、ストーリーに沿って任務を積み 
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重ねていく、いわゆるクリア翌 
でした。しかし 「 EF 200〇」 
では、まず戦場となる北欧三国に 
展開する軍の動きを、戦闘機一機、 
トラックー台レベルで管理計算 
し、その中でプレイ^ -1 パイロッ 
卜の任務が自動生成されていく形 

をとつています。プレイ^-が直 

接参加する任務以外での戦場の表 
現が、群を抜いているのです。 

フライト シミ ユレーターには環 
境 シミ ユレ^ — 夕^—といぅ側面もあ 
るのですが、それを航空機の挙動 
に留めず、戦場全体のシミュレー 
卜にまで押し広げた制作陣のこだ 
わりには頭が下がります。誰でも 
思いつくのだけど実行すると大変 
な企画を誠実に作り込む姿勢、こ 
の辺りに海外パソゲーの良さがあ 
-I ると言えるのではな 
¥しょぅ か。 

そしてこのゲー厶 
が果たした背景世界 
ゆの表現は、他ジャン 
or)y ^ ル、例えば世界観主 
g 導の RPG などにも 
f 影響を与えていくの 
I マだと思います。 


なんですが、実は当時僕が初めて 
プレイ&クリアしたパソコンの A 
> G でして、当然コマンド選択で 
はなくキ—ボ I ドによるコマンド 
打ち込み式でした。「投げるウ 
ンコ」とか「喰らわす回し蹴り」 
など無茶なコマンドを入れては喜 
んでいた記憶があります。今回の 
リメイク版ではこれがコマンド選 
択型に直されており、まるで B ダ 
ッシユ機能のないマリオのよぅで 
面白味が薄れてしまっています。 
個人的には欲望をダイレクトに入 
力できる打ち込み型のエロゲ—ム 
を大容量で作って欲しいのです 
が、どこかのメ—力—さんいかが 
でしよぅか。 


■ホ- 


TFX ユ -a フ7イタ-2000 [乃イトシミ1レ-夕-] 
册ち©^]レクシヨン [AVG] 
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ク yxv 夕 — Al は 
いつたい何だろ 10。 

*¢1代櫬と呼ばれた八—ドたち 
も、現行機として落ち蒲いてきた 
昨今。クイタ—の存在はます 
ますクロ—Xアップされてぎた。 
ドラゴンクエストが、物語とい3 
「表現 J を持ち込み、ゲ—ムとい 
ぅ媒体の中に作家性が生まれてか 
510 年。クリエイタ—たちの描く 
世界は進化を続けている。八—ド 
の性能の向上はゲ—ムをただの遊 
ベる r おもちや j か5表現する 
「作品 J へと昇華させる。また、 
安価な CD は実験作を生み、ゲ| 
ムは新しい世代に入〇てきたよぅ 
に思える。 

「電脳戦機バ—チャ〇ン』、 

「アクアノ—卜の休日 J、 
r 八ンツァIドラグ—ン J、 

「真•女* is 生デビルサマナ— 
「力—デイアンヒ—口—X JT 
そして^！ S な_ケ—ムたち…。 

それ5意欲作を生み耩けるクリ 
H イタ—たちは、いつたい何を想 
つているのだろ5。 

深いゲ—ム性と新しいものを探 
し続ける彼らたち、気銳のク UH 
V夕—を直擊する。 
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■ム批評！ i_IIID つて営いたい 
『バ|チ5ン1与§6二(英 r 

「屯脳戦機パーチヤロン」は、 H 新しいロボット対戦という形應を取りながら、実にゲームバランスが 
良くとれた作品だ。この作2 g を企 lA した直氏と«崎氏に、バーチヤロンを取りまく現状について語？てもらった。 
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作り手のポジティブな 
姿勢を提示 

編集部(以下編)：ァーヶードで、 
3 D というと格闘主流の現状で、 
あえて r バーチャロン」のような 
格闘シユーティングを作られた意 
図はなんでしょう？ 

亙：作り手の方がポジティブに、 
こういつた遊び方もあるんだよ、 
と提示して、それをプレイヤ—の 
皆様に判断してもらう姿勢をみせ 
たかつたんです。今ハヤリのもの 
を出すと売れるからという理由だ 
けで作つていくのは駄目なんじや 
ないかと思います。ロボットとい 
うのは、日本ではそこそこいい感 
じの素材なんで、それを使つて、 


新しい遊び方、楽しみ方を提示し 
ていくという方向性が I つありま 
した。ロボットを今 I 番生かせる 
舞台は、ゲ—ムじゃないかと。あ 
る意味で、いい雰囲気が残ってい 
るジャンルだと思うんで、ロボッ 
卜に活躍の場を与えてやるとまた 
活性化する。命が吹き込まれて、 
分かる人には分かつてもらえて良 
いフィ—ドバックが期待できるん 
じゃないか。そういつた意味のメ 
ッセ—ジを送りたかつたんです。 
編：ロボットゲー厶は、マニアッ 
クな印象がありますが。ロボット 
を扱うことに危惧はなかつたです 
か？ 

亙：超ありまくりですよ(笑)。 
実際難しいです。ロボットつてい 


ろんなことが出来るので、かえつ 
て困るんですよ。これが含まれて 
いないとロボットじやないという 
範囲がすごく広くつて、それを最 
低限含める作りにするだけで、い 
ろんな意味のゲ—厶性を包含する 
ものになつちやうんですよ。格闘 
だつたら格闘 I つに絞り込んでゲ 
—ムを作つていくと、キヤラクタ 
I をロボットに置き換えただけ、 
と思われちやう。遠距離射擊に絞 
り込んで作れば、 STG としては 
まともだと思うんですけど、それ 
も自機をロボットの絵にしただけ 
の STG だとしか思つてくれな 
い。ロボットとゲ—ム性という二 
つがある程度のバランスを持つて 
かみあつてくれないと、ロボット 


とは思つてくれないんです。そこ 
ら辺で僕ら自身もロボットを扱お 
うという話になつたときに、あま 
りにも大変なので、避けて通れる 
ものは避けて通りたいみたいな弱 
気な時期もあつたんです。でも、 
逃げる訳にはいかないので、あえ 
て挑戦してみました。 

編：ただロボットといつても、定 
義は曖味ですからね。 

亙：例えば、ガンダムみたいなの 
を見て『ああ、ロボットかつこい 
いな』と思つた人。ああいう感じ 
でロボットを動かせると面白い 
な、と誰もが思つたと思うんです。 
ただ、誰もが思つたにしては実現 
が難しすぎる。でも、誰かがいつ 
かやらなくてはいけないことだ 
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バンダイ系のアニメゲーや人気声優を使ったデジコミ。 


(岐阜県ましりと） 
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し、プレイヤ—の方もとりあえず 
とつつきやすそうなものを選ぶ、 
みたいな感じがあるんですけれど 
も、僕らはパ—チヤロンでポジテ 
イブに『こういう遊び方が出来る 
はずだよ』と出したんで、ブレイ 
ヤ—の方も『これちょつと嫌だな』 
とか『こういう遊び方が出来ない 
と俺はロボットゲームと認めな 
い』みたいなことがもしあるんだ 
つたら、ポジテイブにどんどん言 
つてくれれば、僕ら自身のアイデ 
イアと合致する部分が出てくると 
思うんですよ。それをバランスよ 
く兼ね合わせて、みんなが望むよ 
うな方向性でバ—ジョンアップし 
ていきたいなと思つてます。 

バ—チヤロンが 
発売に至るまで 

編：バ ー チヤロンは、ギヤ ラリー 
も楽しめるゲー厶ですね。 

亙：ライブの中継画面は完全にギ 
ヤラリ—向けですよね。あれは今 
までロボットゲ—厶をしたことが 
ない人に見てもらつて、『なんか、 
ちよつとよさげじやん』と思つて 
もらうきつかけになればという気 


弾がこつちにくると体が勝手に動 
いちやうんですよ。体をよけるつ 
もりでレバ—を横に倒してもらえ 
れば、横によけられる、といつた 
基本的なところをはずさないよう 
にうまく作つたつもりです。その 
辺も含め、僕ら自身はロボットを 
使つたゲ—ムとしての今のパ—チ 
ャロンの完成度は五十パ—セント 
くらいだと思つているんです。ま 
だまだ進化の余地があるし、これ 
が完成形だと思ってもらつても、 
それはお互い寂しいよね。 

編：どういつた点が残り五十パー 
セントなんですか？ 

亙：最初にロボットでゲ—ム作ろ 


し、それをいつやるのか タイミン 
グを見なくちゃいけないし、ハ| 
ド的にもソフト的にも材料がそろ 
っていないと出来ない。そんな状 
況の場に、たまたま僕らがいあわ 
せて、ある意味原動力がありえた 
ので、作つてみたと。 

バ—チヤ□ンは 
完成度 50 パ—セント 


編：パーチヤロンはプレィ感覚が 
いいですよね。 

亙：ゲ—ム的な操作系に関して 
は、かなり大変でした。なるべく 
f . 感覚に正直なものにしたかつた。 
f . よく出来た 3 D ゲ—ムとかだと、 



うという話になつたときに、今ま 
で僕らが見てきた映画やアニメの 
ロボットがどんなことをしていた 
のかリストアップしたんですよ。 
また、それまでに出ているロボッ 
卜系ゲ—ムをまめにブレイして、 
何が出来て嬉しくて、何が出来な 
くて悔しかつたか、そこら辺を話 
し合つたら、かなりの数があがつ 
たんですよ。たしかにこれが全部 
出来ると、すごいロボットゲ—ム 
にはなるだろう。だけど、これを 
いつべんにやろうとしたら十年あ 
つても足りないんじゃないか。そ 
れに全部出来るようになつても、 
プレイヤ—がついて来れないかも 
しれない。だから、最低限のもの 
を前菜として出したつていうのが 
パ—チャロンなんです。 

編：ユーザーを徐々に育てていく 
という感じですか？ 

亙：育てていくつていうよりも、 
プレイヤ—の方からいろいろと意 
見を言つてくれると、僕らとして 
もすごくやりがいが出ます。わり 
と日本人つて受け身なんで、作り 
手の方も、こういうのが売れるか 
ら作るみたいな感じで出します 







尾崎弘一氏 …㈱ セガ•エンタープライゼス、第三 AM 
研究開発部プランナー。「電脳戦機バーチャロン」の 
グラフィック面を担当。 



グラフィックだけでシステムなどどうでもいいようなゲーム。 

ゲームを駄 H にするものは？ 

(愛知県セガマン） 
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の意見を無視できないので、|度 
みんなに聞いたことがあるんです 
よ。『格闘ゲ—ムだつたらロボッ 
卜ものでもすぐに作らせてもらえ 
るし、それなりの評価を受けるこ 
とができるだろう。ただし、俺た 
ちが作りたいような、いわゆる口 
ボットがロボットらしい戦い方を 
するものを作るとなると、これか 
ら先すごく苦労すると思われる。 
君たちはどつちがいいか』と。そ 
うしたら、みんなただの格闘ゲ— 
ムは絶対作りたくないつて言って 
くれたんですよ。それから本当に 
いろいろと横やりが入つたりした 
んですが、決心自体は最後まで変 


わらなかつたですね。 

編：良いスタッフに恵まれたんで 
すね。 

亙：そぅですね。みんなロボット 
を好きでいてくれたと思います。 

やるんだ〇たら 
喜ばれるものを作りたい 

編：グラフィック面で苦労された 
所はどこでしよぅ？ 

尾崎：今までのロボットゲーム 
は' 有り体にいつてハズしている 
モノもあるので、やるのだつたら 
ある程度みんなに喜んで もらえる 
ものにしないといけない。その時 
に、じやあロボットはデザインが 


持ちで作つたものなんですけれど 
も。うまい人のプレイとか、飽き 
ないですよね。あれを見ていると、 
演出家とかが頭ひねつて絵コンテ 
切つて出来るクオリティ—、ある 
いはそれに準ずるもの、そういつ 
たアクションが、百円をいれて I 
生懸命プレイしている人の手によ 
つて演出されてしまう。僕ら、バ 
I チャロンに関わつて足掛け二年 
くらいたつているんですけれど 
も、いまだに中継画面見ていると 
『すごいな』みたいな(笑)。『ど 
うしたよ君たち。かなりいいんじ 
やない？』なんて自分たちで思つ 
てしまいます。 

編：パーチャロンは出始めは、大 
型筐体なので、普及しづらいとい 
う懸念もあつたかと思うんですが。 

亙：その点、非常に文句いわれま 
したね(笑)。ボ—ドニ枚使つて 
の通信対戦ですから、パ—チャフ 
アイタ—みたいなボードー枚と 
は、価格がそこで倍違うんです。 
そもそもロボツトゲ—ムというの 
は、うちみたいな会社だと、風当 
たり強いんですよ。やるな、やめ 
ろみたいな声のある中で、しかも 


価格が高い。先が見えないのに価 
格が高いゲ—厶は' 基本的にやっ 
てくれるな、というような向かい 
風の中で、あえて押し切っちやっ 
たところがあるんですよ。 

編：あと、いくつかのタイム設定 
があると思うんですが、設定を変え 
ることでバランスが狂うのでは？ 
亙：狂いますね。このゲ—ムは九 
十秒で対戦することを前提に作っ 
たんです。バランスは微妙な所で 
設定されていて、弾のスピ—ド、 
フイ—ルドの広さ、地形の配置な 
どの計算を延々半年以上チ I ック 
していました。それで算出された 
数値が、標準で九十秒、最短でも 
七十秒ないと、いちばん最初にブ 
レイした時に満足感が得られない 
という結果を出しているんです。 
一応、仕様書にはそう書いている 
んですけどね。ただ、どうしても 
ア—ケ I ドの人は、こちらの考え 
と違った方向性で営業してしまう 
ことがあるので、仕方ないことで 
すね。 

編：いろいろ困難を乗り越えられ 
て完成させたのですね。 

亙：そうですね。チ—ムのみんな 










69 しゲームを駄 tl にするものは？ J んメーカーがいること。 


安易なゲーム発売と、制作していて「これは面白いのか？」って思ってるかどうかわから 
|んメーカーがいること。 （群馬県ごんたくん福澤） 



走らなくちゃいけないという意味 
で、機能美があると思うんですけ 
ど。実際にロボットがあつたら、 
いかにもこういう感じなんだろう 
なと思わせる説得力だと思うんで 
す0 

亙：みんなが感じる機能美とゲ— 
ムとしての機能美というのはまた 
違うんですよ。ゲ—厶としての機 
能というのを考えると、これをや 
るとプレイヤ—が画面が見にくく 
なるとか、デザイン的な美しさが、 
機能妨害になつてし$っことがある。 
尾崎：それは機能美というか、機 
能としてそういう配慮が必要だと 
いうことです。 

亙：で、そこに機能を入れると、 
美が損なわれるという、パラドッ 
クスがあるんです。 

尾崎：デザイン的にはかつこい 
い、デイテイールやスタイリング 
は良いんだけど、ゲ—ム的にはボ 
ツ、みたいなのはありましたね。 

ア—ケードは 
感動できる場 

編：アーケードの対戦ゲー厶に 
は、待ちや逃げなどが問題になつ 


どんなロボットになるかというこ 
とについての答えの一つが提示さ 
れているんです。 

編：それぞれのロボットにも個性 
があって、感情移入がしやすいで 
すょね。 

亙：そう言つてもらえるとすごく 
嬉しいんです。よく開発の内部と 
かで、みんながゲ—ムをブレイし 
ているとき『俺のライデンに何を 
する』みたいなことを言い出すん 
です(笑)。作ってる本人の側で 
そう言われると照れくさいんです 
が。でもなんかそういう気持ちで 
プレイしてくれていると嬉しい。 
尾崎：思い入れが出来るゲ—ムと 
いうのは、やっぱり良い作品だと 
思うんです。そういう思い入れの 
できるものにしようというのは、 
デザイナ—のカトキさんと最初か 
ら話はしていました。 

編：パーチャロンのロボットには 
機能美のような動きの美しさを感 
じますが。 

尾崎：どこまで機能美なのかとい 
うと、疑問ですね。ゲ—ムのため 
のデザインなので、機能はないわ 
けですよ。車とかバイクは実際に 


っているのとでは' 第一印象がか 
なり違うと思うんです。今回そう 
いった意味で、本当にカトキさん 
にお世話になってるし、ゲ—ム性 
にマッチしたロボットを作ってく 
れている所は、重要なポイントで 
したね。デザイナ—がただ『俺こ 
んなロボットを出して欲しいんだ 
よね—』みたいな感じじやなくて、 
まず僕らの『こういうことがやり 
たいんだ』という話を聞いてもら 
って、それに対してある種のラフ 
を出してくれて、またそれに対し 
て僕ら自身も話し合いながら、や 
りたいデザインの構成とゲ—ム性 
というのがかみあった答えを出し 
ていく。そういった感じでの制作 
を経て、かなり新しいコンセプト 
のロボットに仕上がったと思いま 
す。つまり' 今までのテレビアニ 
メ—シヨンに出てくる、見た目が 
良くって、ボ—ズ取りが良かった 
ロボット、変形をいかしてるロボ 
ットっていうのとは違い、ゲ—厶 
として良いモ—シヨンが出来て、 
分かりやすい攻撃が出来て、なお 
かつ見栄えもいいという方向性と 
コンセプトでゲ—ムに組み込むと 


命なんだからと' カトキ(ハジメ) 
さんをなんとか呼んでこようとな 
つたんです。それが今回、わりと 
スム—ズにいきました。カトキさ 
ん自身、かなりこつちの方向に興 
味を持つているということで' 僕 
ら自身のやる気と彼のやる気がう 
まく フィツトした所があつたの 
で、 I 緒にやつていこうという所 
まで持つて行けたんです。 

亙：最初のとつつきということに 
関してグラフィツクの果たす役割 
つてすごく大きいと思うんです 
よ。カトキメカが、いい感じで走 
り回つてるのと、素人くさ—い 
(笑)ロボツトがどたばた走り回 












「難しくすりやイイ」と考えてるメーカーの人。 

ゲームを软11にするものは？ 

(大阪府フェミニズム番長） 


170 ] 


うことですよね。楽しく遊ぶとい 
うことを忘れないで欲しいです 
ね。勝つことに執着するという姿 
勢は、ちょつと遊びとは違う。僕 
自身、そういうプレイをまともに 
見ると、悲しい気はしますよね。 
百円入れてるんだから、コミユニ 
ケ—ションするづもりで積極的に 
遊ぶという姿勢がな S と。僕らが 
提供している素材をどうやつて使 
うのかプレイするみなさんが考え 
て、初めて面白いシ—ンが出来て 
くると思うんです。そういつた意 
味では、双方向性っていうのを作 
つていかなくちやいけないと。自 
分たちで遊び方を編み出していく 



てますが、その辺につけではどう 
お考ぇですか？ 

亙：パ—チャロンでも、すごく逃 
げ足の速いロボットというのが存 
在するんですよ。ちよっと当てて、 
逃げてるだけ。本人たちはそうい 
うつもりではないのかもしれない 
けれども、結果的に『君たち良く 
逃げてるよね』みたいになる。そ 
れって百円入れて逃げ回ることに 
喜びを感じているのか分からな 
い。それは作り手側に隙があった 
と言えばゴメンナサイなんですけ 
ど、その前にこちらからお尋ねし 
たいのは、百円いれて隠れている 
というのは本当に面白いかつてい 


という風にやつて欲しいですよ 
ね。アメリカなどでストリ—トバ 
スケやつてる人つて、みんなが道 
端で勝手なステップとか、勝手な 
シュ— 卜とか編み出して、自分で 
勝手に名前付けてるんですね。そ 
れを人様に見せびらかして喜ぶ、 
みたいな。みんなが雑誌のマニュ 
アル通りにプレイして、『どうだ、 
マニュアル通りだ』というプレイ 
しても、『それつてこの前の雑誌 
に載つてたね。君よくマスタ—し 
たね』で終つちゃう(笑)。もつ 
とポジティブになつて遊んだ方が 
絶対楽しいよ、ということは言つ 
ておきたい。 

編：確かに「遊ぶ」ということは 
どういうことか考える必要がある 
のかもしれないですね。 

亙：ギャラリ—に感心されたりす 
ると嬉しいじやないですか。『ち 
ょつと、今の俺のプレイ見た？』 
みたいな(笑)。そういう姿勢で 
やつていくと盛り上がると思うん 
です。昔、シュ—テイングゲ—厶 
で、ただならぬ弾よけをしている 
所を見ると、みんなで集まつて 
『おお！ すげ え！』 つていうのが 


あったじやないですか。せっかく 
みんなが集まってきてプレイす る 
場なんだから、その場をもっと利 
用してよ。自分をアビ—ルで きる 
し、感動で きる 場でもあるんだか 
ら。家でも隠れて、ア—ケ I ドで 
も隠れてる君は、人生逃げてる 
(笑)。やめろよ(笑)。 

新しいアプロ—チを 
常に試みる 

編：バーチャロンはシユーティン 
グで対戦している所が新しいと思 
うのですが、新しいゲー厶につい 
てどうですか？ 

亙：今までの対戦格闘ゲ—ムは、 
ある程度閉鎖された空間だったん 
で、限界がありました。今回みた 
いな広いフイ—ルドになってくる 
と、今度は逃げという問題が一気 
に噴出してきた。そういうものは 
もちろん僕ら自身、ある程度抑え 
るように努力しますけれども、そ 
ういった欠点があるゲ—ムの中 
で、プレイヤ—の中で約束して自 
粛し合うみたいな、自分たちなり 
のル—ルを遊びに持ち込んでいく 
という姿勢が欲しい。それを見て 
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〇ポツト対戦アクションゲ—ム。 

ロボットのリアルで細かい動 
きと美麗なグラフィツクもさる 
ことながら、シユーティングと 
格闘ゲ—ムの要素をバランスよ 
く融合させ、対戦ゲ—ムの新た 
な地平を切り開いた作品。 

全体的に洗練された印象を受 
け、どちらかというとマニア向 
けだつたロボットゲ—ムからの 
脱却に成功している。 


■ 


僕らは' 遊び手のル—ルが分かり、 
それを今後のゲ—ムシステムにフ 
ィードバックすることが出来る。 
そういった感じでお互いに学びぁ 
つてこ文これからが^ A / f っし 
ていけば、僕らの出したパ—チヤロ 
ンの遊び方が根付いていくんじゃ 
ないかな、と思つて見てるわけです。 
編：最後に、これからのァーヶー 
ドゲームについて一言。 

亙：確かにスト I は面白かった 
し、パ—チヤフアイタ—2も面白 
かつた。パ—チヤファイタ—2が 
面白いのも分かるんだけれども、 
僕ら自身は新しいゲ—ムが出ると 
きに I 番望んでいるのは、新しい 
土俵なんです。つまり、続編が出 
たら、前作をやっていた人が圧倒 
的に強い、というのを求めていな 
い。新しいゲ—ムが出たら、自分 
たちの適性とか測りながら、強さ 
を試し合うようなそういった作品 
が年数十本というわけじゃないけ 
れども、一本は出て欲しい。違う 
土俵で違った戦い方が出来て、今 
までの経験値とかがある程度まで 
は使えるんだけれど、新しく始め 
た人でも上手くなれるというよう 


なものが常に供給されるような場 
でないと、ア—ケ I ドから足が遠 
のいていっちやう人もいるんじや 
ないかと。別に対戦ゲ—ムにジャ 
ンルを絞るつもりはないですけれ 
ども、今までと違ったアブロ—チ 
でゲ—ムをポジティブに楽しんで 
いけるようなものを供給していか 
ないと、みんなマニュアル男にな 
っちやうと思うんですよ。プレィ 
する前に雑誌を読んで知識を入れ 
て、コマンド入力とか覚えておか 
ないと、いきなり対戦するのでは 
擊退されるのはもう見えてるぜ、 
みたいなことになっちやうと思う 
んです。そういった意味でも、バ 
I チャロンのような新しいアプロ 
I チをしていかないと、僕ら自身 
もつまんないし、ア—ケ I ドにき 
ている人もつまんないだろうなと 
いう気はしてますね。ただ、どう 
いうジャンルでどういう素材が良 
いのかというのは、その時その時 
の時流があるじやないですか。そ 
れでそこら辺を見極める目が肥え 
ていないと。これがこの商売の難 
しい所だと思うんですけれども。 
尾崎：新しい材料を豊富に使えれ 


ば、苦労はない。 

亙：でもそうすると、いつぱい作 
らなくちやいけなくて、それはそ 
れで大変ですね(笑)。 

尾崎：そうなんですけど、そうい 
う苦労は現実的にはないじやない 
ですか(笑)。ありすぎて困ると 
いうのは幸せです。 

亙：そういう苦労をしてみたい 
な、なんて。 

尾崎：飽きられちやうのはしょう 
がないと思うんですけどね。それ 
は絶対宿命なので。 

亙：『パ—チヤロンは終わつた』 
とかね(笑)。ゲ—ム批評さんに 
終わらせてもらえないと一人前に 
なつたとは言えない、という話を 
内輪でしてたんです(笑)。ぺ一 
ジタイト ルは、『パ—チヤロンは 
終わつたのか？』(笑)。 

尾崎：個人的に、ゲ—ム批評さん 
にパ—チヤロンの悪口が載るのを 
をす ごく 楽しみにしていたんです 
けど(笑)。ゲ—ム批評さんに褒 
められちやうようではまだまだ。 
叩かれる くらいじ やないと(笑)。 
編： ありがとうございました。 
(聞き手•構成斎藤亜弓•松井真) 
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爽快感あふれる 格鼸 RPG r ガ ー デイアンヒ ー ロ ー ズ」。 

その総監督である菊地氏に、ゲームの面白さと作り手のスタンスについて lai いてみた。 


よ D 自由度の高い 
作品を求めて 

編集部(以下編)：ガーディアン 
ヒーローズ(以下ガーディアン) 
を作られたきつかけは？ 

菊地：まず、自分で楽しめるゲ— 
ムが少なくなつてきたということ 
があります。ゲ—ムに残された楽 
しみを自分なりに模索しているう 
ちに出来上がつた作品という感じ 
ですね。手探りで面白そうなもの 
を集めながら作つたものであつ 
て、最初から意図してすごいゲ— 
ムを作るぞと思つてやつた訳では 
ないです。 

編：ガーデイアンに求められたも 
のはなんでしよう？ 


菊地：たくさんの敵をなぎ倒すゲ 
丨ムというのが最初にあつたんで 
す。これは長所であり短所でもあ 
つたんですが。たくさん敵がいす 
ぎて画面が見にくくなるけれど、 
それをなくしたら爽快感がなくな 
るという葛藤がありました。結果 
はともかく、そういつた感じを軸 
にして作成しました。 

編：爽快惑がいちばん大切ですか？ 
菊地：もちろん爽快感も大切です 
が、リア クシ ヨンの多さとか、無 
意味な動作とか、そういう部分も 
大切な要素だと思つています。キ 
ヤラクタ— のア クシ ヨンというの 
は、昔はバンチなら単純に殴るだ 
けで終わりだつたんですけど、 
「スト リー トフアイター n 」 から、 


殴るという動作にも何種類か用意 
されていたりして、そこから急に 
ゲ—ムが変わつたんですね。それ 
を見て、キャラクタ—のリアクシ 
ョンのバタ—ンが多ければ多いほ 
ど、色々楽しみ方も増えていくな 
と感じたんです。自分のやりたい 
ことがゲ—厶上でなんでも出来る 
というのはプレイしていて楽しい 
要素だと思います。そういう意味 
で今回、格闘ゲ—厶並みに色々で 
きる横スクロ—ルアクションを作 
つたらガ—デイアンになつたとい 
う結果ですね。 

編：ガーディアンは、格闘という 
よりは横スクロールアクションで 

、一 Q ノ 

菊地：私の基本コンセプトはそう 


だつたんですけど、開発者側はほ 
とんどが格闘として捉えていたん 
です。その辺りでギャップがあつ 
たんですけれど、結果的に融合し 
たという感じですね。 

n ンシユ I マとア—ケ I 
ドの関係と両者の未来 

編：1対1ではなく乱闘をメィン 
にゲームを作られたのは、格闘に 
限界を感じられたからですか？。 
菊地：そんなことはありません。 
編：菊地さん自身、格闘ゲー厶は 
どうですか？ 

菊地：私、勝ち負けにこだわつた 
対戦に嫌気がさしたんです。最近 
はもう勝ち負けしかない世界にな 
つている。勝つても負けても楽し 
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菊地徹彦氏…(株)トレジャー開発部ディレクター兼デザ 
イナー。メガドライブの傑作と呼ばれる「ガンスター 
ヒーローズ」「幽☆遊☆白書魔強統一戦」などを手 
がける。またの名を「はん」氏。 



を払つているんだから、どんなや 
り方でも勝てばいいというスタン 
スの人は勝てれば良いのですから。 
ゲ—センはいろんな人が集まつて 
くる訳ですし、みんなお金払つて 
ブレイしているからしかたない部 
分ではあると思います。ただ、そ 
ういう人はそういう人同士でやつ 
て もらう のが理想なんですけれど。 
とにかくこのままだと、インカム 
を稼ぎたいが故にプレイ時間が短 
くなつて制作者自身の首が絞まつ 
て、面白い作品が作り辛くなる。 
格闘というジャンルが生まれた時 
点でもう結末が見えていて、そこ 
に近づいているという感じです。 


■ 


いというのは対戦からは生まれに 
くくなったというか、上手な人だ 
けが楽しい世界になりつつありま 
すよね。プレイヤ—が2人いると 
したら、対戦だと絶対に敵同士に 
なる訳じやないですか。そうでは 
なくて、敵同士にならず2人で遊 
ベて、プレイ後に後くされのない 
終わり方ができるようなゲ—ムが 
欲しい。 

編：格闘がつまらなくなった原因 
は、勝つことにこだわりすぎると 
いうことですか？ 

菊地：なるべくしてなつたという 
感じですね。それはユ—ザ—には 
貴任はないと思うんですよ。お金 



編：対戦格闘ゲー厶よりは、アク 
ションゲー厶の方に可能性を感じ 
ます力？ 

菊地：デッドエンドはきっといつ 
かは来ると思うんですけど、それ 
までの期間が長いと思うんです。 
シユーティングゲ—ムも今デッド 
エンドかといえば、決してそうで 
はないんです。難易度のインフレ 
I ションによるデッドエンドはも 
う見えてますけど、アイディア的 
な視点面から見るとシユ—ティン 
グはまだまだ開拓する余地がある 
と思うんですよ。アクションも歴 
史はかなり古いので、デッドエン 
ドな部分はあると思います。だけ 
ど、違う視点から見るとまだまだ 
先があります。対戦ゲ—ム ももし 
かしたらあるかも知れないけれ 
ど、インカム面では結構デッドエ 
ンドに近づいているかなと思いま 
すね。 

編：数分間に凝縮するァーヶード 
よりは、長く遊べるコンシユーマ 
の方が作り易いですか？. 

菊地：どちらが作り易いという事 
はないですね。内容は凝縮された 
ほうがいいとは思います。例えば 


「レイフォ—ス」のように、一気 
に面白さを凝縮させた方がしっか 
りした作品になりますし。コンシ 
ユーマ作っていて、やっぱりかな 
わない部分というのはあります。 
でも、ア—ケ I ドでジレンマを起 
こしている部分'『長時間遊べな 
い J という悩みは、コンシユーマ 
では自由度が高い分' 解消しやす 
いですよね。 

編：ガーディアンを作る上で意識 
されたゲー厶はありますか？ 

菊地：カブコンの「エイリアン> 
S ■プレデタ I 」ですね。それ以 
降、開発が忙しくてゲ—ムはやっ 
ていませんでした。他の人間は 
「バ I チヤフアイタ I 」とかプレ 
イしていたため、鉄山真とかいろ 
んなものがガ—ディアンに入って 
しまつていますが。 

編： 「エイリアン VS •プレデタ 
—」のどこに魅力を？ 

菊地：「エイリアン VS •プレデタ 
I 」を見て、自分の中で『これ 
だ！』と感じるものがあったんで 
す。自分のブレイに酔える、『俺っ 
てかっこいいせ』と思えるゲ—ムな 
んですよ。プレデタ—の人間には 
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現状に甘えて新しいことを作り出さないことと、中途半端でも妥協してしまうこと。 

ゲームを ttH にするものは？ 

(東京都倉形友彦） 
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出来ないアクロバットな動きに、 
面白さを感じました。この先、自 
分がメインとして作つていく作品 
には、こういうアクロバット色が 
濃く出ると思います。 

編：ガーディアンで天上神や魔導 
兵器といつた非人間的なものが出 
てくるのはそのあらわれですか？ 
菊地：人間の形にこだわらないよ 
うにしようという考えは ありまし 
たね。だから天上神なども、もつ 
ともつとみんなが『なんじやこり 
やあ』と思うようなものにしたか 
つたんですけど、あえて抑えたん 
です。神のような存在にすると、 
ゲ—厶にならないですから。 


ユ—ザ I とメ—力—は 
新しい作品を求めるべき 

編：今回ガーディアンの満足度と 
いぅのは？ 

菊地：満足度ですか(笑)。やる 
だけのことはやりました。あの期 
間であのメンバ—であの状況だつ 
たら、あれ以上のものは作れない 
といぅのは我々すべての思いで 
す。ただ、自分が死ぬ直前にガ— 
ディアンは何％の出来だと言われ 
たら、もしかして30%だとか 10 % 
かもしれないですけど、開発終了 
の時点では100%ですね。 

編：一般的なガーデイアンの評価 


は、かなり賛否両論 あるかと 思う 
のですが。新しいジャンルなだけ 
に ユーザーもとま どつてしまつた 
のでしょうか。 

菊地：ユ—ザ—やメ—力—の在り 
方が変わってきたと思います 。I 
昔前は、模索するというのが共通 
のテ I マで、例えはユ I ザ I はジ 
ャンプとバンチしかできないんだ 
ったら、これでどう遊ぶかと模索 
したり、メ —力—側は、こういう 
ジャンルのゲ—ムが出ちやったか 
ら、別のジャンルの作品を作ろう、 
と模索するのが両者の在り方だっ 
たんです。でも最近は、ユ—ザ I 
はユ—ザ—で与えられたもので遊 
び、自分で遊び方を見つけようと 
しない人が増えてきた。最後まで 
映画を見ているような、自分で動 
くのではない受動的なブレイがユ 
I ザ—の在り方になりつつある。 
メ—力—も売れるゲ—厶に習うと 
いうシステムがあって、ひとつ新 
しいものができた 5 N 口、そこから似 
たようなものを作つたりする。それ 
はふがいないと言えばそうなんです 
が、私たちからすれば、今の状況は 
とてもチヤンスなんです。似たよう 


なものが溢れる中で、ちょつとでも 
何か違うものを作ればみんなが見て 
くれるというのがあつて、おいしい 
_で i るんです。 

編：新しいものに注目する人がい 
る半面、前例がないから手に取ら 
ない人もいる。難しい問題だと思 
います。 

菊地：そうですね。新しい作品を 
求めている人はたくさんいると思 
うのですが。業界が良い方向に向 
かうよう、みんなで努力しないと 
危ないのではないかと思います。 
続編ものしか出なくなつたりする 
と、今はいいけど、将来を考える 
と辛くなるということを作り手が 
考えていかないと駄目だと思いま 
すね。 

編：ユーザーと制作者とのコミユ 
ニケーションが必要になりますね。 

菊地：そうです。ただ、作り手側 
からユ—ザ—にああしろこうしろ 
と言うのは間違いであつて、ユ— 
ザ—の嗜好に合わせて作り手が細 
かく作らなければいけないと思い 
ます。ユ—ザ—に対して『お前ら 
分かつてないんだよ』という言い 
方をする開発者は嫌ですね。ユ— 










いけば、そのプレイヤ—を良い方 
向に導けるかもしれない。メジャ 
I になつたらなつたで、やるべき 
ことはあると思うんですよ。ただ、 
マイナ—な中でドカンと一発ヒツ 
卜を飛ばすというのがなくなるの 
はちよつと残念ですけど(笑)。 
編：今回のガーディアンがまさに 
それなのでは？ 

菊地：そんなにインパクトがあつ 
たかといえばちよつと疑問ですけ 
ど(笑)。もつとどでかい作品を 
作りたいですね。普段ゲ—ムをし 
ない人までも巻き込めるようにな 
るのが作り手としての夢です。そ 
ういう所を目標にするのがいいの 
ではないかと思います。 

編：では最後に、何かメッセージ 
をお願いします。 

菊地：難しいですね(笑)。みんな 
頑張つてこの業界をいい業界にし 
ましよう という感じですかね。ユ 
I ザ—のみなさんの意見がこの業 
界を変える鍵です。ゲ—ム批評の 
読者などはそういうことを I 緒に 
考えて くれる 人だと思つています。 
編：ありがとうございました。 
(聞き手•構成斎藤亜弓•松井真) 


ガーデイアン 


トレジャ—のサタ—ン第一弾とな 
つた、 RPG の要素を含んだ横ス 
クロ—ル格闘アクシヨンゲ—ム。 

純粋に物語を楽しむスト—リ— 
モ—ドと最大6人まで対戦できる 
乱闘モ—ドがあり、長い期間にわ 
たつて自由に遊べる工夫がなされ 
ている。サタ—ンを代表するアク 
シヨンゲ—厶となり、世間に広く 
トレジヤ—の名をしらしめた野心 
的作品である。 


ザ—がどう：のを求めているか、 
どういう風に作ればユ—ザ—が喜 
ぶか逐一考えて……あんまり偉そ 
うなことを言つて' たいした作品 
が出せなかつたら自分の首が絞ま 
るので、やめておきましよう(笑)。 

トレジャー作品という 
ブランドの確立 

編：トレジャー作品は、一般的に 
難易度が高いと言われてますが。 

菊地：作つている開発者それぞれ 
にコンセプトがあると思うんです 
よ。開発者のコンセプトの中に、 
完全にユ—ザ—を突き放している 
部分があるから、結果的にトレジ 
ャ—作品は難しいんだと思います。 
編： トレジャー といえば、やはり 
マニアックというィメージがあり 
ますね。 

菊地：マニアックというレッテル 
がつけば、逆にマニアを意識しな 
くて済むんです。マニアというの 
は、面白い遊び方を探すことがで 
きる人々だと思うから。だからこ 
つちは何もしなくても向こうから 
動いてくれる。いちいち顔色を伺 
わなくていいというありがたい存 


在なんです。問題は一般の人で、 
興味がない人をふり向かせること 
を考えないと、大きくはなれない。 
かといつて I 般の人のためにこつ 
ちが下つていくのではなくて 、I 
般の人を自分たちの方に引っ張り 
上げていくということを考えてや 
つていきたいですね。 

編：ガーディアンによつてトレジ 
ヤーのィメージが変わりました 
ね。メジャーになつたというか。 
菊地：そうですね。メジャ—にな 
つたというより、ブランドになつ 
たという感じでしょうか。会社と 
しては嬉しいことかもしれません 
が、私としては悲しいですね。卜 
レジャーというブランドではな 
く、純粋に作品を見てもらいたい。 
編：ブランドになるというのは、 
会社が大きくなる上でいずれは通 
らなければならない道だと思うん 
ですが。メジャーになつてからの 
チヤレンジというのは？ 

菊地：メジャーになつたならば、 
とことんメジヤ I になつて、プレ 
イヤ—を巻き込めるようになりた 
い。トレジャ—に流されているプ 
レイヤ—に面白い作品を提供して 
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アトラス金子一馬氏ィンタビュ 


ヒ—口 l ! i つ3て考えてみ 
や〇ぱルバ； Nm 世かなって 

独特の雰囲気でフアンを魅了する「女神転生」シリーズ。登場する悪魔^ちは 
シリーズを支える大きな魅力だ。そのデザインを担当した金子一馬氏に迫る。 



自分の経験を 
ゲ—ムに生かしたい 

編集部(以下編)：金子さんが女 
神転生に関わるよぅになつたの 
は、何作目からですか？ 

金子： FC 版の一は、ユ—ザ—と 
して遊んでました。本格的に関わ 
ったのは真•女神転生からです。 

編：シリーズ中、一番好きな作品 
を挙げるとしたらどの作品でしよ 
う？ 

金子： I 番といぅのは難しいです 
ね。やっぱり一作目には思い入れ 
があつて好きですけど。 

編：ただ遊ぶとしたら、まず…。 
金子：(真•女神転生) if です 
かね。閉鎖された空間というのが 


好きで。その中でなんとかしなき 
やいけない。それが学校みたいな 
所だとしびれちやうんですよ 。 N 
HK でやつてた少年ドラマシリ— 
ズみたいな。ああいうのとかね。 
編： TV は結構お好きなんです 
か？ 

金子：そうですね、テレビつ子で 
した。実家が寿司屋だつたので、 
まるで構つてもらえなくて。お客 
さんには、いつぱい構われてたん 
ですけどね。それこそヤクザな奴 
とか。当時ヤクザの親分がお客さ 
んにいて、可愛がつてもらつてた 
んです。その影響が天堂(サマナ 
I に登場するヤクザの親分)とか 
にでてるんですけど。そういう訳 
で普通の子より夜が遅かつたんで 


すよ。十二時くらいに寝てたかな 
あ。小学生のくせに、夕飯、焼肉 
屋ですからね。「飯食つておいで」 
つてお金渡されて焼肉屋で 「クッ 
パとね、レバ刺もちようだい」と 
か(笑)。すごいヒネガキなんで 
す。そんな中だからプレイガ—ル 
Q とか 、 Q じ やない、プレイガ— 
ル自体から見ているのかな。その 
影響が結構レイ•レイホウ(サマ 
ナ！主人公キョウジの相棒)と 
かに流れているんですよ。でも本 
当に影響受けてるのは、(仮面の 
忍者)赤影とか、ジャイアントロ 
ボとかその辺ですね。赤影の変な 
兵器とかは参考になりますよね。 
忍者なのにボンべつけて ウエット 
ス—ツ着てるんですよ。卍党とか 


も、円盤から火吹いたり、卍とか 
描いてある(笑)。すごくファン 
キ—でキッチュで。その辺はすご 
い影響受けてます。それが子供の 
時なんですよ。でも思春期があつ 
て、漫画もなんかダサいじやん、 
という時もあるじやないですか。 
その時に見てたのが「探偵物語」 
とか「傷だらけの天使」。ショ— 
ケン(萩原健ことか(松田)優 
作とか、ああいつた男に情れると 
ころがあつたんですよ。煙草を真 
似して吸つてみたり、悪ぶつてみ 
たり。その辺のニュアンスという 
のが、サマナ—にもいい感じに出 
たかなあと思うんです。今後も何 
かしら今まで経験してきたことを 
出していきたいし。 
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II 徹底インタビュ 


|77 [ゲー證身躁は? 


初代ファミコンの初期時代のような、なんでもかんでもボンボンだすこと。 

(栃木県うてな） 


金子一馬氏…（株)アトラス第一開発部開発課課長。ア 
ートディレクターとして「真•女神転生」シリーズの 
悪魔などのデザインを担当。 





. 


子供の頃は 

空想ばかりしてました 

編：女神転生の魅力の一つに金子 
さんの描く悪魔が挙げられると思 
ぅんですが、金子さんが悪魔とか 
妖怪に興味を持たれたきっかけ 
は、何なんでしょぅか？ 

金子：それも子供の時なんですけ 
ど。記憶が定かではないんですが、 
ジャガ—ブックスとかあつたじや 
ないですか。世界悪魔妖怪なんと 
かつていう、あれを古本屋で買つ 
ていつも読んでたんですよ。それ 
こそトイレで座つている時も。イ 
ンチキくさい絵がいつぱい出てき 



就いてなかったら、ただの夢見がち 
な男だったと思うんです。こういう 
仕事があって良かったなって(笑)。 

実はゲ—ムが 
嫌いだったんです 

編：金子さんは、ゲー厶自体はか 
なりお好きなんですか？ 

金子：それがある日、猿のように 
好きになつたんですよ。ファミコ 
ンなんて意志のないイエス、ノ — 
しかない。洗脳されるぞとか言っ 
て嫌ってたんです。でも自分の家 
でアニメとかそういう仕事してた 
んですけど、友達遊びにくると相 
手できないんですよね。で、ファ 
ミコン与えればいいやつて。そし 
たらすごく楽しそうにやつている 
んですよ、マリオとか。それでと 
れどれって遊んで。もう駄目です 
よね(笑)。それからもう500 
本くらいやつてますよ。 

編：それはすごいですね。 

金子：クリアしないと我慢できな 
いんで、すごい数。売つたら何十 
万円でしたからね(笑)。 

編：その中の女神転生が人生を決 
めた訳ですね。 


て、マンドラゴラとかがうわ—つ 
と描いてあつて、なんだよこれつ 
て(笑)。ベルゼブブとか、ドク 
口とかついてて地獄の侯爵とか書 
いてあつて(笑)。もうすごいわ 
くわくして、デザインも面白くつ 
てず—つと読んでたんですよね。 
どちらかというと、明日のテスト 
どうしようとか勉強して何になり 
たいというよりは、宇宙つてどう 
なるのかなあとか、何で僕はこん 
なところにいるのかなあとかそん 
なことばかり考えている子供だつ 
たんです。地に足がついていない 
子供で。その辺ですよね。悪魔と 
かオカルトに興味があつたのつて。 


編：それが現在の仕事にもつなが 
つていると。 

金子：子供の時のことが、もろ今 
の仕事になってるなあという気が 
しますね。途中、ミユ—ジシャン 
になってみたかったり「サタデ— 
ナィトフィ I バ I 」見てダンサ| 
になりたい、やっぱり(笑)なん 
て思つたこともありましたけど。 
でも、成長する過程で子供の頃に 
考えていたことが徐々に理解でき 
るようになって、本とかも手に入 
れられるようになって自分なりに 
検証してみたんです。たとえば霊 
界の話であるとか、超古代文明で 
あるとか、悪魔の話であるとか、 
宇宙人の話とか。これが全部リン 
クするところがあるんですよ、び 
しつと。こつちの話は、これでこ 
う説明できてって。その瞬間もう 
オカルトの魅力にはまって。それ 
が中学•高校くらいの時ですか。 
その時からわりと女神転生みたい 
な、おぼろげなスト—リ—を作っ 
ていたんです。こんなことが起き 
たら自分はどうする的な。それが 
真•女神転生とか、真•女神転生 
I だから。だからゲ—ムの仕事に 







mmmmM 

••ムを騄 H にするものは？ 


批評とかぬかしておいて、取るに足らない日記にでも害いていれば良い独り言を、金を取 
つて売りつける本。 （千葉県フォイエルガイスト） 
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金子：女神転生でマップ作るのっ 
て時間潰せるからいいじゃないで 
すか。そしたら他のゲ—ムにはな 
かつたインドの悪魔が出てたんで 
すよ。それがすごくイメ—ジひい 
ちゃつて。最強パ—テイがクリシ 
ユナとガネ—シャとウオンロンとか 
いう、ウオンロンつて今考えると中 
国のやつなんだけれども、これも 
インドなんだな(笑)と当時は考え 
てて。このパ—テイだとマグネタ 
イト減らないんですよ。なんてす 
ごいことを考えるやつらなんだろ 
う(笑)。最強の奴らが守ってるか 
ら減らないんだな、とか思つて。で 
もあとで聞いてみたら全然そんな 


深いもんじやなくて。もう、涙出る 
ほどがつかりしたんですけど(笑)。 

編：狙つてるんだと思つちやいま 
すよね。 

金子：でまあそういう所が好き 
で、で、アトラスに来たらそんな 
もの作つてるだけに、変な奴がい 
つぱい。他のところも行つたこと 
は行つたんですよ。でもガンダム 
とかラムちやんとかいう人が多い 
中で、なんかお香を焚いてる人が 
いたりして、う—ん、アトラスつ 
て変だけど魅力的' みたいな感じ 
ですよね。で、入って女神転生 n 
を作るんですけど、前作と同じだ 
と絶対勝負にならないと思つたん 


ですよ。あの独特の絵ってやっぱ 
り魅力があったんで。それでまる 
っきり変えようと。それであんな 
感じに。当時はむちやくちやいわ 
れたんです。「全然違う」とか 
「ちっちや—い」とか(笑)0 
編 ：I は顔が大きかったですよね。 
金子：ええ。でも、え—、それじ 
やプロボ—ション悪いじやん。八 
頭身じやないと、とかいつて。分 
かつてないじやんこいつら、と密 
かに思いながら。 

編：頭身が上がった主人公と悪魔 
はカッコいいなあと思いましたね。 

金子：実力的には口の方が先走っ 
ている状況だったんで、本当に努 
力しなきやなあ、という気持ちで 
はありました。僕が絵を描き始め 
たのは二十歳過ぎてからですから。 
編：それまで絵は全然描かれてな 
かったんですか。 

金子：図工とかそういうのは、結 
構成績よかったんですよ。何とか 
賞とかあるじやないですか。ボス 
夕—とか。それで表彰されたり、 
賞をいつも貰つてて。天狗だった 
んです。美術の先生とか金子、金 
子とかいつてくれて、いいなあつ 


て。特別扱いっていいじやないで 
すか。賞取ると迎えにくるんです 
よ、車が。それで渋谷公会堂で表 
彰ですから。雑誌とかにも載るん 
ですよね。で、好きなのは何です 
か、好きなのはカレ—ラィスだ、と 
かって(笑)。で、天狗になってて、 
絵はすげ—だろう俺、って思って 
た。それでち よつ と絵やろうと思 
った時に、みんな結構すごくうま 
いんでびつ くり しちやつて。じや、 
頑張らねばつてやり始めたと。だ 
から女神転生にしても最初の頃か 
ら徐々に変わつてきているんです。 
毎回変えてるんじやなくて本当は 
成長の過程なんですよね。それっ 
て恥ずかしいところ見られちやつ 
たつてことだけど、この際もうい 
いや、と。どんどん違うのやってい 
こうかな、と思つているんです。 

編：サマナーにしてもこれまでの 
シリーズとは雰囲気が変わつてま 
すが、金子さんのスタィルとか、 
好きなものが反映されているとい 
うことなんでしようか。 

金子：そうですね。好きなものと 
して、今回入れようと思っていた 
のはほとんど入っています。でも、 








クォータービューになった戦關画面。悪魔 
がアニメーションする。 
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PS にヌガテン」登場!? 

アトラスの新作 PS ソフトの 
発表会が3月12日に行われた。 
その タィトルは「女神異聞録ぺ 
ルソナ」。女神と名がついてい 
ることからもわかる通り、この 
作品は同社の大人気シリ—ズ 
「女神転生」の流れを汲む作品 
だ。もちろん岡田耕始氏、金子 
一馬氏と女神転生の中核である 
スタッフが制作を担当する。た 
だ、システム的に新しい要素が 


加えられており、これまでのメ 
ガテンとは別のシリ—ズと考え 
た方がいいかもしれない。 

この作品におけるペルソナと 
は、心の奥に眠る別の人格とも 
いぅべき存在で、これを使いこ 
なすことで主人公たちは悪魔た 
ちと戦つていく。このペルソナ 
に、今までの作品での悪魔合体、 
悪魔を仲間にするといぅ要素が 
組み込まれる。 

難易度などで結果としてへビ 
—ユ—ザ—向けになつていた メ 
ガテンだが、この作品はライト 
ユ 1 ザ—をも取り込んだ、 より 
幅広い層を夕—ゲットに制作さ 
れているとのことだ。 

金子氏によればテ—マは「青 
春」とのこと。学園を舞台にし 
たこの作品、 I 体どのようなメ 
ガテンテイストの学園青春ドラ 
マが繰り広げられるだろうか。 
気になる発売は， 96 年の9月だ。 


アトラスの新作 p S ソフト嫌表 
r 女神興圔鑼ペルソナ j とは？ 


狩 

一 

む 

夕 

ン 

V- 

藤 I 

撤 


もちろん他の人のものも入つてま 
す。その辺は、変な拒絶反応を示 
すんでなく逆にそれとミックスす 
ることを考えて。 

サマナ I のモデルは 
ルバン m 世です 

編：今回のサマナーに関しては具 
体的に何を入れようとお考えだつ 
たんですか。 

金子：ヒーロ—像を濃密に描けな 
いかなと思つたときに、ルパン I 
世いいな、と思つて。元は本当に 
ルパンなんですよ。よく言われて 
いる通りで。で、ルパン I 世なん 
ですけど、探偵物語もルパン m 世 
ィメ—ジしているのかな、と子ど 
もの時に思つてたんですよね。ル 
バンを実写で表現しようとすると 
ああなるのかなあと思つて。じや 
あ今度はゲ—ムとかアニメつぼい 

ィメ—ジでまた表現してみよう、 

それがサマナ—かなと自分では解 

釈したんですけどね。 

編：女神転生シリーズの場合、制 

作者の個性みたいなものが強く感 

じられ る ことが 多いですよね。 
金子：いくら商売といつても我の 


部分がやっぱりあるじゃないです 
か。あそこと同じはやだな、とい 
うような。だから一匹狼でもいい 
し、友達がいなくてもいい。でも 
歩いてたら気になって振り返って 
しまうような' ある種の優越感と 
いうのは求めていたいと思うんで 
す。そういった位置づけに女神転 
生っていう僕らの仕事があったら 
いいなと、そういう感じですね。 
編：その辺は「探偵物語」とか 
「傷だらけの天使」 もそう ですけ 
ど、あの辺のヒーロー像に重なる 
部分なのかなと…。 

金子：そうですね。すごく影響を 
受けてますね。スタンスのあり方 
とか、いろいろ。でもそういうの 
って、破滅的な最期を迎えるんで、 
ちよっとやなんですけど(笑)。 
「太陽にほえろ」のマカロニの死 
に方なんて、立ちシヨンしてたら 

刺されるんですよね、それも何回 

も。刺されているときのシヨ I ケ 

ンの色っぽいこと(笑)。格好よ 

かったぜ、とみんなにいわれるけ 

ど、本人はすごいかわいそうな気 

がしますよね、やっぱり。 

聞き手岡元建三•古庄浩二 
構成 古庄浩二 
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ア ー トディンク飯田和敏氏ィンタビュ ー 



ゲ■ム01 Jipn と II 

鑒なん U ゃ：言置ています 

「アクアノートの休日」でデイレクタ！デビューを飾つた飯 HI 和敏氏。 

新作「太陽のしっぽ」発売を前に、そのコンセプトとご自身のゲ観峰お: lai ^ lt た《 


ゲ—ム本来の自由さや 
躍動感を求めて 

編集部(以下編)：最新作「太陽 
のしっぽ」の発売を目前に控えら 
れているわけですが、そこに連な 
る意味で、もぅ一度前作「ァクァ 
ノートの休日」についてお話しい 
ただけますか？ 

飯田：僕は今年27歳で、ぎりぎり 
ファミコン世代の上の方に引っか 
かっているんですけど、あの頃の 
ゲ—ムっても っと いかがわしい物 
だったと思ぅんです。ゲ—ムセン 
夕—にも良く行つたんですけど、 
その頃のゲ—厶つて今思い出して 
みると凄くいい加減だし、アナ— 
キ—だし、でもやっぱり発想を含 


めて、どこか自由な部分がありま 
したよね。そういうわくわくする 
ような雰囲気があつた。でも、そ 
の後だんだんゲ—ムを一生懸命や 
らなくなつたんですよ。あまりに 
もゲ—厶がハリウッド指向という 
か大作指向の方に流れすぎちゃつ 
て、ゲ—ムが生まれた頃の躍動感 
や自由さ、いい加減さみたいなも 
のがなくなつてきた感じがして。 
こりゃまずいと。本来ゲ—ムつて 
あらゆる表現の自由があるもの 
で、 I 定の方向だけというのは不 
健全な気がしてたんです。「アク 
アノ —卜」はそんな、かつてのい 
かがわしさを持つたゲ—ムをもう 
|度作ろう、みたいなところから 
始まつてます。 


編：例えばニチブツのクレィジー 
クラィマーとか。あの主人公の男 
がビルを登ること自体は、何の意 
味もないんですよね。 

飯田：僕は学生時代に美術をやつ 
ていたんですが、それつてシユー 
ルリアリズムみたいな世界に近い 
じやないですか。唐突にビルを登 
る。彼がなぜビルを登るのか、そ 
の解釈は解釈したい人には読み解 
けるわけで、もちろん読み解かな 
くてもいい。そういうのが今あつ 
てもいいのかな、という気がする 
んですよ。 

編：どういつた芸術家に影響を受 
けられたんですか？ 

飯田：マルセル•デュシヤンという 
現代美術の父みたいな人がいまし 


て。その人が美術界に与えた影響 
つて凄いんです。結局やつてたこ 
とは、美術は作家が観客に与える 
ものじやなくて、観客が美を発見 
するんだと。芸術の主体を観客の 
側に送る、というようなことなん 
ですよね。で、その影響下にある 
現代美術というのは' どちらかと 
いうと作家より観客の方が偉いと 
いう雰囲気があつて、「アクアノ 
I 卜」もそう なんですよね。 

編：あくまでも素材で しかな く 
て、 それをどう 読みと るかはユー 
ザー 次第だと。 

飯田：あれが面白いと思う人は面 
白い人なんじやないか。逆はいい 
ません。それは自由ですよね。だ 
から、解釈の自由さということが 
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飯田和敏氏…アートデインク開発部映像課主任。多摩 
美術大卒業後、 CG を志してゲーム業界に身を投じる。 
ソフトハウス数社を経てアートデインクに入社。「アク 
アノートの休日」でディレクターデビュー。 
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を楽しみたい。どうしたら楽しめ 
るか。それは自由に動き回れるこ 
とだ。それだけでも楽しいんじや 
ないかと。 

編：ゲー厶ソフトの中である環境 
を作りあげて、その中で動き回れ 
る楽しさというのは、一連のアー 
トディンク作品の魅力でもありま 
すょね。 

飯田：だから今までのア—トディ 
ンクの系譜にはあると思うんで 
す。ただそれだけを取り出した、 
ということで特異な存在なのか 
な、とは思います。 

編 ： A 列車にしろアトラスにし 
ろ、まず膨大なデーターがあつて、 
その蓄積で世界の深みを出されて 
いましたよね。「アクアノ ート」 
では、そうした海洋シミユレーシ 
ョンといつた側面はあるのです 
か？ 

飯田：あんまりないですね(笑)。 
海そのものをシミユレ—卜しよう 
という発想はあつたんです。で、 
いろいろリサ—チしたんですが、 
水族館の人に魚の群の行動のバタ 
—ンとか聞くとね、俺にも分かん 
ねえって言われるんですよ(笑)。 


みたいな(笑)。まぁ狭い意味で 
はゲ—ム じ やないわけですが。 こ 
んな作品を作ることつて、ゲ—ム 
好きな人にとつては犯罪的なこと 
なのかな、とさえ思つてたんです。 
それがいわゆるゲ—マ—層、コア 
ユ—ザ—からも評価が良かつた。 
作り手と受け手の認識のずれみた 
いなのがぁるのかなと。作り手が 
みんな大作指向とか、良いゲ—ム 
とは、みたいなところに流れすぎ 
てて、結局出てくるものが均質化 
してしまつて、ユ I ザ I としては、 
実は閉塞的な状況の中で出てくる 
物を監視するだけに陥つていたん 
じ やないかと。 


面白いだろうな、と思つて実験し 
てみたわけです。 

編：反響はいかがでしたか？ 

飯田：ある意味' 業界に一石を投 
ずるような、非常にテンパつた気 
持ちで作つたんで、どうなるか不 
安だつたんですけどね。それがあ 
まりにも反響が良かつた。もちろ 
ん反発もありましたけど。圧倒的 
に、待つてました的な声が多かつ 
たんで、気負いの割にずつこけち 
やつた部分があります。 

編：累計で20万枚出荷されたんで 
すよね。 もつ とぼろくそに言われ 


飯田：こんなのゲ—ムじやない、 


3 D 空間を自由に動ける 
それだけで楽しいのでは 

編：これまでのアートディンク作品 
の中でも、非常に絵画的な作りが 
印象的でした。映像的なものに特 
化された ゲー厶 デザインというのは、 
どこから生まれたんでしようか。 
飯田：僕が美術畑出身というのが 
一番大きいんでしようね。美術の 
バリエ—シヨン、インタラクテイ 
ブな絵画。そういうものをいつか 
作りたいな、と学生時代から少し 
やつてたんで。自然にそうなつた 
というところでしようね。 

編：潜水艦のゲー厶だけど、機械 
や計器類は出てきませんよね。 

飯田：潜水艦という設定も、いっ 
てみれば商品化する上での方便な 
んで、何でも良いんですよね。だ 
から意図的に潜水艦色を弱めたん 
です。音にしても楽器が演奏され 
ているような音にして、舞台が海 
だったのも偶然というか。巨大な 
水槽でもいいし、宇宙でもいい。 
何でもいいんですが、じゃあコン 
セブトは何だつたのかというと、 
やっぱり 3 D のパ—チャルな環境 







ゆらゆらと蒼く澄みわたる、どこまでも続く海。 


葡獅)薛瞧 

今の P S の流通システム。 

ゲ~ムを駄|1にするものは？ 

(愛知県永島哲夫） 


[ 82 ] 


るんじやないかと思つてたんで 
す。ところが現場のプログラマ— 
から、その動きは物理学的におか 
しい。徐々にスピ—ドが落ちてい 
つて、ぴたつと止まるべきだと反 
論されて。結局彼の言ぅことに従 
つたんです。その後「キリ—ク. 
ザ•ブラッド」を遊んで痛感しま 
した。あれも自機が旋回するとき 
に、照準がちよつと行きすぎて戻 
つて止まる。映像だとカメラがパ 
ンして、ちよつと行きすぎて戻る 
のは演出として正しいんだけど、 


アクアノ t 卜の体日 

ひたすら自由に魚たちと戯れつつ、広大な 
海底をさまよう。既存のゲームの枠を突き 
崩した内容が話題を呼んだ。 



インタラクションのある世界で毎 
回同じ演出が繰り返されると、こ 
んなに不快なことはない。「アク 
アノ—卜」で採用しなくてよかつ 
た、と(笑)。 

編：そういつたディスカッション 
の中から作り上げられた部分が大 
きいわけですね。 

飯田：そうですね。だから進行役 
は僕だけど、あえてチ—ムワ—ク 
を強調したいです。意見の相違や、 
社内での批判も含めて、そうした 
対立が作品をより強いものにして 
いつたのかな、と思います。 

「太陽のしっぽ」は 
裏マリオ的な存在 

編：そうした意味での挑戦、アナ 
—キーさというのは、次回「太陽 
のしっぽ」にも期待できますか？ 
飯田：これが、凄いです(笑)。 
編：ワイルド、ピュア、シンプル 
ライフというキーワードをあげて 
いらつしやいますね。 

飯田：ええ。デザインコンセプト 
なんですが、とにかくゲ—ムにつ 
いてのゲ—ムを作ろうと。 

編：メタゲー厶ですか？ 


飯田：ええ。アバウトゲ—ムとい 
うか。ゲ—ムって何だ、という。 
編：今までのゲー厶の文法や構造 
論、手法論を一度ゼロに戻した上 
で、何かを作りあげる。だから原 
始時代なわけですか？ 

飯田：そうそうそう。ゲ—ムの中 
での「太陽のしっぽ」という話だ 
と、そういうことなんです。ゲ— 
厶の本質ってなんだろう。何で楽 
しいんだろうって考えた時、少な 
くとも僕にとつては、あるボタン 
を押すと何かが起こる。これがも 
うすべてなんじやないかと思うん 
です。だからその部分だけを取り 
出したゲ—ムを作ろうと。ス—パ 
丨マリオの面白さつて、決してピ 
I チ姫を助けることじやないです 
よね。ぴょんぴょん跳びはねるこ 
と、それ自体が純粋に楽しいわけ 
で。任天堂の宮本さんなんて、そ 
の辺すごく自覚的に作られてます 
よね。 

編：スーパーマリオ64というの 
は、そういう意味で非常に分かり 
やすいテキストですよね。 

飯田：だから僕らは、裏マリオを 
作ろう、みたいなことを言つてま 


難しげな本なんかも読んだんです 
けど、結局全部仮説だったり、分 
からないとか、難しいとか(笑)。 
水族館に行って魚の動きをじっく 
り見たりもしたんだけど、やっぱ 
りすごく複雑なんですよね。そう 
した現実のリアルなデ—夕量に圧 
倒されて、これを模倣しても駄目 
だろうと。 

編：収集がつかなくなるだけかも 
しれない。 

飯田：ゲ—ム中のリアリティとは 
また違うだろうと。結局、実物を 
|度見て、目をつぶって書くみた 
いな手法を取ったわけです(笑)。 
感じたイメ—ジとかインスピレ— 
シヨンを再現するという。 

編：逆にそうした点で物足りなさ 
を感じる人がいれば、別のゲーム 
を遊んで欲しいと。 

飯田；そうですね。ご免なさい許 
して下さい、という感じです(笑)。 
編：制作スタッフ内での意見の対 
立などは、ありましたか。 

飯田：例えば潜水艦が回頭して止 
まるときに、最初はそのまま止ま 
るよりも ちょっ と行きすぎて止ま 
る方が、映像的なリアリティがあ 







時おり疲れて勝手に眠り出すこともある原始人。 


H 徹底イン タビュー特集！! ■ 


太陽のしつぼ 

「アクアノ—卜の休日」に続く 
飯田和敏氏ディレクタ—作品第2 
弾。束縛されるものが何もない世 
界で、主人公の原始人が跳ね回り、 
動物を狩り、飢え、食事をとり、 
眠り、そしてマンモスの牙で塔を 
作り上げていく。ゲ—ムの無目的 
性は前作と同じだが' 今回はアク 
シヨン性が多少強まつた「動」の 
ソフトになる予定。人間はいつ人 
間になるのかといつた隠れた哲学 
性は飯田作品ならではの魅力だ。 


す。初心会に行ってス—バーマリ 
才64を見て驚いた。ポリゴンによ 
る 3 D 空間の中でのィンタラクシ 
ョンな快楽の追求、いわば狙いと 
手法は同じだつたんです。ただ、 
ハリウッド的な存在のマリオだと 
ハツピーエンドしかありえない。 
映画の面白さつてそれだけじやな 
いですよね。だからハッビ—エン 
ドじやないマリオを作りたい、そ 
ういう感じなんです。 

編：まさに「裏マリオ」なわけで 
すね。 

飯田：アクション性を強めすぎる 
と本当にアクションゲ—ムになつ 
てしまう。だからジャンプして楽 
しいとか、走つてちよつと良いか 
な、的なことが感覚として伝えら 
れれば良しとしよう、みたいな感 
じなんですよ。だから、あえて逆 
説的な手法も取ってます。プレィ 
ヤーキャラであるはずの原始人 
が、ゲ—ムの途中で勝手に寝ちや 
うんです。いい調子で走ったりジ 
ヤンプしたりしていると、急にこ 
てつて寝ちやう。遊んでて膝がが 
くん、みたいな。そうしたリズム 
の分断があつて、それで逆に思い 


通りに動くことの心地よさが出て 
来るんじゃないか、と。 

大作指向、メジャ—路線 
それだけで本当に良いのか 

編：「アクアノート」同様、非常 
に挑戦的な内容ですね。 

飯田：今、面白くなければゲ—ム 
じゃないみたいな話つてあるじゃ 
ないですか。それも僕は、ちょつ 
と疑問があるんです。なんだかゲ 
—ムのあり方を型にはめている感 
じがして。今になつて冷静に考え 
て、クレイジ I クライマ I やフロッ 
ガ—は i に面白かつたのか、実は、 
そんなに面白くなかつたんじゃな 
いか。過激な例ですけど、面白く 
ないゲ—ムを作ろうかな(笑)と。 
ゲ—厶つてもつと何でもありだと 
思うんですよ。何でもないといけ 
ないと思うんです。だから僕も普 
通のゲ—厶屋からみればかなり変 
わつたことをしてるし、ここ数年 
ちよつと息苦しさはありましたね。 
やっぱりインデイ—ズ的なものに 
すごく惹かれる。その辺は PS が 
結構突破してくれたかなと。 

編：現状のゲー厶の大作指向やメ 


ジャー指向については、相当危機 
感をお持ちですね。 

飯田：それしかないですからね。 
まずいというか、健全じゃないな 
と思います。結局自家中毒に陥っ 
て、かつての日本映画みたいに衰 
退していくんだろうな、という。 
そこまで見えてる自分が、同じ轍 
を踏むのは悲しくないか、という 
気がするんです。任天堂さんに対 
する思いとかね、愛憎入り交じっ 
てます(笑)。 

編：一方で巨大な市場の開拓者と 
しての存在があって、一方で一般 
性を突き進むしかない？ 

飯田：そうですね。なにより任天 
堂のクリエィティビティの高さ、 
銳さには、作り手として本当に頭 
を下げるしかない。コントロ—ラ 
I の形とか、やっぱり凄いし。山 
内社長の言葉とかもね。あれは経 
営者じゃなくて、現場の声でもあ 
りますからね。そういうことを 
堂々と言えることがすごいな、と 
思うんです。だから、任天堂いい 
な(笑)。でもちよつとフアツシ 
ョかな、と。 

(聞き手•構成小野憲史) 
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IJ れか519いい意味で T 
ュ|ザ—を裏切 Dfc 3。 

前作「パンツァ ー ドラグ ー ン」は、クオリティの a さと W : 界観の深さでわたしたちを 魅 '/した。 
その絞 ly 「ツヴァイ」もこのに発,制作中心人物のお▲一人にそのゲ—ム観を聞く。 




シユ丄 h イング 4 P 
世界が大切。 

編集部(以下編)：「パンツァー 
ドラグーン」は物語性とゲー厶性 
がうまく融合した作家性の強い作 
品ですね。 

二木：作家性のあるゲ—ムとい 
うのは分かりませんが、僕にと 
つては r シユ—テイングは、こ 
うあつて欲しい」というのがあ 
りまして、世界を感じさせるよ 
うなゲームを目指したんです。 
たとえシユーテイングでもそう 
あるべきだと、自分の思うよう 
に作つたらこうなりました。何 
に乗つたら気持ちいいのかとい 
うのがまずあつて、ドラゴン、 


翼竜に乗って空を飛ぶというの 
は気持ちいいだろうと。それで、 
どういう世界にしたら違和感が 
ないだろうと考えて、ドラゴン 
というのはただフアンタジ—に出 
るだけだとあんまり面白くないの 
で。リアリティ—のある世界を作 
っていこうかと、 I つ一つ丁寧に 
作ったんです。だから、何をし 
て気持ちいいか、どういう風に作 
るのか、それを生かすためには 
どういう世界を作るのか、世界 
が後からついてきたという感じで 
すね。実はその時 I 番思ったのは、 
戦闘機に乗って宇宙空間を飛ん 
で、 3 D シユーテイングをするゲ 
丨ムだけは絶対につくつちや駄目 
だ！という事なんですけど(笑)。 


ゲームは自分の満足する 
かたちで出したい。 

編：前回の「1」で描きたかった 
ものは何ですか？ 

二木：すごいありきたりなんです 
けど、 I 人の頼りない少年が、神 
のよぅな偉大なものと出会って、 
その中で成長していく物語を描き 
たかつた、いわゆる黄金バタ—ン 
ですよね(笑)。シユーティング 
なんで セリフと かで細かく描けな 
いから、面間デモとか絵とか、雰 
囲気とかで作っていこぅかな、と 
いう。だから、最後にエンデイン 
グで立ち上がる動作に力強さを感 
じてくれれば、それでよしという 
感じです。 


編：逆にシユ rr ィングなので、 
自分で乗り越えて：一かなければい 
けないインタラクィブ性の強い 
映画みたいな印象を受けました。 

二木：やっぱり作るときには、ゲ 
丨ムって商品なんだけど作品なん 
ですよ。だからこそ、自分が満足 
いく形でとにかく出したい。すご 
く極端な、こんなこというと周り 
は怒るだろうけど、百万本売れて 
自分が満足いかないものよりも、 
三十万本しか売れないけど満足 
いくものでは、後者の方がいいと 
いうのが心の底の意見なんです。 
本当は百万本売れて自分が満足 
できるのが|番いいんですけどね。 
編：「1」のときは、パッケージの 
イ メージ イラストに メビウスを陵わ 
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壮厳な感じさえ受ける美しい1作目 


パンツァ t 5 l ; v ソヴァィ 

まつたく新しいシユ—ティング 
として話題になつた「パンツァ— 
ドラグ—ン」の続編。 

プレィヤ—の腕によって難易度 
が調整されるシステムや、自動的 
に追尾レ—ザ—を連射するバ—サ 
クモ—ドの採用により、難しいと 
言われた前作に比べ、誰でも楽し 
めるゲ—ム内容になった。また、 
前作以上に演出面やスト—リ—性 
が重視されており、デモ CG は| 
層美しいものになつている。より 
多くの人々を引きつける試みが、 
随所に見られる。 


二木：そういう訳でもないですけ 
ど、前作はゲ—ム性の部分で変化 
がなかつたので、 メリ ハリをつけ 
るという意味で成長という要素を 
入れました。だから、ドラゴンの 
デザィンも成長という要素に合わ 
せて変えました。前は、旧世紀の 
遣跡の中で眠っていたのが目覚め 
て、という感じでしたけど、今度 
は、ある日突然変異を起こして、 
昔の遺伝子が目覚めてまた生物兵 
器になつて しまう というスト—リ 
I なので、始めは弱いんです。そ 
のかわり徐々に成長して強くなっ 
ていく、そういうドラゴンにしよ 
うと思つたんです。 

編：主人公が違うというのがいい 
ですね。 

二木：同じキヤラクタ—でやろ 
うかということは考えませんで 
した。やるんだつたら、同じこ 
と二回やりたくないというのも 
あるし。終わつた話だし。前作 
をまるつきり知らない人でも同 
じように楽しんで欲しい。どう 
しても同じキヤラクタ—持つて 
くると、一作目に引つ張られて 
しまいますから。 


くる。 ポリゴン だから、 全部カット 
割つて作ればいいやというのは、あ 
まり 好き じ やないんです。今回の 
「ツヴァイ」で見て欲しいのは一面。 
I 面は敵が あまり いないんです。そ 
の辺の周りを見て、後で出て くる ボ 
スなんかもいて、インタラクテイブ 
なデモというのは、 i はこうある 
べき じ やないかな、というのをちよ 
つと テストしてみたんです。 

編：「1」と今回の「ッヴ ァイ」 
はドラゴンの種類というのが違つ 
てきてますね。 

二木：世界が一緒というだけで、 
全く別のキヤラクタ—です。 

編：土地が違うから、別の進化を 
遂げたとか？ 
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れて、すごいこだわりだなと(笑)。 

二木：最初はネ—ムバリユ—を上 
げるというので、有名な人使おうつ 
ていうのがあつたんですよ。大友 
克洋氏とか出たんですが、それな 
ら本家本元メビゥスだとなつて。絶 
対みんな無理だと思つてたら' 本 
当に通つちゃつて(笑)。 

編：すごいですね。メビゥスでや 
つてほしいつて、一番最初にいわ 
れたのは、どなたの希望で。 

二木：それは、デザインの楠木で 
す。ちよつと走りすぎたかなぁ。 

近藤：そう考えると結構自由にや 
つてます(笑)。 

編：「パンッァー」はある意味映 
画的ですね。 

二木：いや、あまり意識してない 
です。というか、もともと映画とゲ 
—ムつてまるつきり別のものだと思 
つてるんで、例えばカットを割つて 
みせるというのも、過度的なやり方 
だろうと思つてるんですよ。今回 

「ツヴアイ」の一面がデモをゲ—ム 

でやるという、インタラクテイブ性 

のあるものを作るという感じでやつ 

てみ ました。 映画的な演出、技法 じ 
ゃなくて、スピリッツだけもらつて 













ゲーム性を厚くした続編の r ツヴァイ」。 



ゲームの芸術性を認めない人間。 

ゲームを駄川こするものは？ 

(大阪府渡辺正樹） 
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で、ゲ—ムの方が濃いめになつ 
ちやつて、という印象を受けるで 
しよ >つね。 

編：バーサクモードとか。 

近藤：ええ。その辺も難易度を幅 
広いユ—ザ—向けにするという I 部 
なんですけど。成長にしても分岐に 
してもパ—サクにしても、全て難易 
度の事を考えると意味がある要素で 
す。結局、ピンポイントで難易度を 
1 fis 疋してマニア向けであるとか初心 
者向けであるとかというのは簡単な 
んですけど、できるだけ幅を広げて、 
初心者のあまり慣れて ない 人で も、 
すごくマニアックな人で象しめる 
ように作るというのが I 番難しいん 
ですよね。今回、全体的な難易度は、 
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クオリティと 

一般性の問題。 

編：前作はクオリティが高い分、 
一般性は低かったですね。 

近藤：そうですね。その点、今回 
は I 般性というのはかなり意識し 
ていますね。 

編：それは、どの辺に反映されて 
るんですか。 

近藤：一番考えているのは、難易 
度です。どれだけ幅広い人にやっ 
てもらえることができるかという 
ことですね。前作はちよつと難し 
いという声が多くて、我々として 
もいろいろ考える部分があったん 
で。それをどういつたシステムで、 
幅広い人に対応させようか、全体 
的にどのくらいのバランスで抑えよ 
うか、その辺はすごく考えたんです。 


編：前回の難易度も必然性があっ 
たのでは？ 

二木：そうですね。こちらの要求 
というか、ハ—ドルを越えて欲しか 
った。越えて、感動を味わって欲し 
い。やっぱり古いゲ—マ—なのかも 
しれないですけれど、シユ—ティン 
グっていうのは何度もやって、越え 
た！•というこの一瞬が繰り返さ 
れることによって、ゲ—ムの中のキ 
ャラクタ—がしたというのとつ 
ながるんじやないかな、というのが 
あったんですけど。ただ、作ってる 
うちに最初の気持ちを忘れちやっ 
て、どんどんプレィがうまくなっち 
やってるんで。あまり基準が分から 
f なるというのもあるんですよね。 
近藤：僕が一番ショックだつたの 
は、ふだん3 ロシューテイングと 
か見向きもしないような女の子が 


「パンツァ—すごい魅力的で、買 
つてみて遊びましたけど、全然ク 
リアできませんでした。人には勧 
めません」というんです。そうい 
つた声聞くとやつぱり、そういう 
人達を見捨てるのは制作者として 
間違つてるんじゃないか、と思つ 
たんです。 

二木： 3 D のすごいゲ—ムとい 
う、漠然とした取られ方をされた 
のか、それはある種、ただのシユ 
I テイングにはしたくないという 
こちらの意図が当たつたんだけ 
ど、当たりすぎて、シユ—テイン 
グやらない人がいつぱいついちゃ 
つた。実際のアンケ—卜を見ても 
そうでした。 

「ツヴァイ J はゲ—ム性 
重視で作りました。 

編：今回はゲー厶性の部分が、物 
語性より強いような気がしますが。 

二木：ゲ—ム性は前作よりもかな 
りバワ—アップしてますよ。物語性 
もモノロ—グとかいつぱい入れた 
分、すごく前に出せたと思います。 
近藤：いろいろちよつとゲ—厶く 
さいシステムを導入しているん 
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二木幸生氏…（株）セガ•エンター 
プライゼスコンシューマソフト研 
究開発本部。「バンツァードラグー 
ンツヴァイ」 企画•原案。 



んだという風に思えるという、そ 
の気持ちを大切にします。 

編：最後にメッセージを。 

二木：ゲ—ムつて' ユ—ザ—の声 
を取り込みにくいんですよ。アン 
ケ—トハガキでもいいし、ネツト 
でもいいんで、何かの方法でプレ 
ィして、何が面白かつたか' 何が 
面白くなかつたか、というのをど 
んどんこつち側に教えて欲しい。 
ゲ—ム批評を読むようなユ—ザ— 
の方々にはいろいろ声で返してき 
て欲しい。とにかくこつちはいろ 
んな雑誌を手ぁたり次第に読んで 
るし、ネツトも見てるし、いろい 
ろなことやつてるんで、公共の場 
のどこでもいいからなんか言つて 
くれれば、目に入りますんで。と 
にかく、どんどん言つて欲しいで 
すね。 

近藤：シユ—ティングという形で 
提供しちゃつてるんですけど、明 
らかにシユーティングという枠で 
くくるのがもつたいないくらいの 
作品だと思つてるんで、ぜひ|度 
頭を真つ白にした状態でこの作品 
に触れてみて欲しいですね。 

(聞き手•構成斎藤亜弓) 


とではなくて、プレィの広がりで、 
できるだけ何回も遊んでもらいたい 
という見地から、そういったシステ 
ムにしました。 

ユ—ザーの声を 
聞いていぎたい。 

編 I ではゲー厶を作られるとき 
に、一番気をつけていることは何 
なんでしよう。 

二木：やっぱり何が楽しいのか、 
楽しませるか。それはゲ—ムの、 
ゲ—ムとしての中身というだけじ 
やなくて、スト丨リ I として何を 
見せるかということにつながるん 
ですけど。何を楽しませるかとい 
うことを常に頭の中で描きながら 
作つていくということです。すご 
く当たり前すぎて、自分で答えて 
いつててつまらないなあと思いな 


がら言つてますけど(笑)。 

編：じゃあ、パンツアーでいえば 
操作感とか、敵を撃ち落とす快感 
みたいな。 

二木：それも確かにあるし、いい 
意味でユ—ザ—を裏切りたいとい 
うこと。例えば「ツヴアイ」が出 
るときに、あまりドラゴンが地上 
を走るつて思つた人はいなかつた 
と思うんですよ。でも、地上を走 
つて、上を見上げたりして、とい 
うのは絶対に気持ちいいだろうと 
いうので今回入れました。その判 
断は今回ユ—ザ—が下してくれる 
と思うんです。 

編：近藤さんは？ 

近藤：僕が I 番気をつけているの 
は、できるかぎり|般ユ—ザ—の 
気持ちになる。実際、自分で作つ 
てて、「うん、自分ではこれは完 
璧なゲ—厶の流れだ」と思つてて 
も、人にやらせてみると、ぶ—ぶ 
I 文句言われるんですよ。そうい 
つた時に、なんで俺の完璧さが分 
からないんだ、というんじやなく 
て、これは神様の声だと(笑)。こ 
の人の言つてることは正しいんだ 
ろう、みんなユ— ザーは そう思う 


物語をまず感じてもらうのが I 番だ 
ということで、エンディングまでは 
誰でもいけるようにしました。で、 
そういつた中で、成長というシステ 
ムが I つあつて、どういう形で成長 
するかというのはやる人によつて決 
まると。下手な人も下手なりに成長 
するし、うまい人はまた違つた成長 
の仕方をする。そういつたようなシ 
ステムを取り入れてみたり、他に分 
岐というのはなんだろうというと、 
下手な人でもあるル—卜を選んで進 
めば簡単に進めたり、とか。うまい 
■人はあえて険しい道を選んで、そち 
らでゲ—ムを楽しんだりとか。クリ 
f • アできないで何回もやつてもがいて 
る人も、違うル—卜があれば、たま 
^ にはそつちいつてみて気分転換にな 
一 つたり。そういつたことを考えて。 
、二単純に、話がいきなり違うというこ 
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アクレイム、今野氏に 
聞く海外ゲ—ムの魅力 

編集部(以下編)：最近ゲー厶業 
界では、 SCE の洋ゲーを始め海 
外ゲー厶の面白さが見直されてき 
ている面がありますよね。今野さ 
んは始めから海外ゲー厶の販売を 
中心にご活躍だったんですか。 

今野：僕はもともとゲ—厶業界の 
人じやなかったんですよ。転職し 
てたまたま入った会社がアクレイ 
ムエンタテインメントの日本支社 
だったわけで。入ってからゲ—ム、 
特にアメゲ I つてこんなものなん 
だと認識し始めたという感じです。 
編：海外モノは難易度を始めとし 
ていろいろと批判も多いですね。 


今野：厳しいご意見をいただいて 
おりますので、それはもう(笑)。 
確かにあるでしようね。観点の違 
いや民族性というのは。 

編：観点の違いというのは？ 

今野：日本だとゲ—厶の構成でご 
飯はこつちで味噌汁はあつちみた 
いな部分が絶対あるじゃないです 
か。それが逆になつているだけで 
おかしいとか。イベントの配置で 
も解きやすいように作つてあげ 
る。でもアメリカだとそれじやイ 
ベントになんないんですよ。ゲ— 
ムで遊ぶ上での日米の「当たり前」 
の違いがあるわけで、そうした± 
壤の違いでゲ—ムが解きづらくな 
つている、そうした部分は当初感 
じましたね。 


編 ： RPG などは顕著な例ですね。 

今野：うちのアクションゲ—ムな 
んてメチャ辛ですよ(笑)。解か 
せ方から違うんですよね。ここで 
こういうことをやつて解くんだ、 
それが自由度だったり、習慣や違 
いなわけで。僕たちにはわからな 
いけどアメリカのユ—ザ—ならわ 
かるかもしれない。その辺の尺度 
の違いって最初は悩みますよね。 
編：そうして長く海外ゲームに接 
してこられて。海外モノの魅力つ 
て可でしよう。 

今野：良く言われる斬新なシステ 
ム、使い古された言葉だと思うし、 
実際斬新なシステムつてどこにも 
ないと思う。でも、アメリカのゲ 
—ムの発想には、核になるエンジ 


ンが先にあって' それを実際に動 
かしてみたいからゲ—ムを作りま 
したという|点豪華主義のような 
ものってあると思うんです。海外 
モノって、難しかったり解きにく 
かったりはするけど、なんかすご 
い、見たことないゲ—厶って凄く 
多いですよね。やっぱり「ドゥ| 
ム」タィブのゲ—ムって日本には 
なかつた。あれはアメリカ人らし 
い発想だし、あのエンジンを公開 
したのがまた凄い。 

編：スト n のエンジンを公開して 
餓狼でもサムスピでも作って下さ 
いという感じですね。 

今野：そういうものでしよ。日本 
ではちよつと考えられない。 

編：他にも「スーパードンキーコ 


アクレイムジャパン今野文樹氏インタビュ 



時々嫌になることが f 。 

なんで 1 T 杲 い 念 だ t つ て(英)。 

クリエ ィタ ー特集のラストは、アクレ ィム ジャパンの今野文樹氏の登場。鰱|§の r M J: と L 
てご活躍中の今野氏に、海外ゲームの魅力や日米のゲ彳ム業界の ii いなどの諸を M 釋# 






今野文樹氏…株式会社アクレイムジャパンマーケ 
ティング部課長。長年同社の顔として業界で活躍。 
DOS / V 、 MAC を愛用し、仕事柄海外ゲームに関す 
る造詣が深い。 
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ゲームを mi にするも c 


全体的にレベルが上がりすぎてて、初心者が#加しにくいこと。とくに格ゲー。私にゃも 
うついていけない…。 （大阪府かのこ) 


から来るのでしょぅか。 

今野：ある意味でアメリカ人つて 
凄く情熱的じゃないですか。凄い 
自信家だし。自分が絶対といぅく 
らいプラィドがあるから、買い手 
側も売り手側もお互いプラィドを 
もつて話をする。それらがお互い 
に納得しあつた上で発揮する力つ 
て凄いですよね。日本のソフトハ 
ウスにも種類がありますよね。と 
にかく挑戦するところと、挑戦半 
分守り半分、とりあえず守るだけ 
みたいな。今はアメゲ I とか日本 
のゲ—ムとかいろいろ言われるけ 
ど、将来はそんな垣根はなくなつ 
ていくだろうから、後は作り手の 


ング」のレア社の CG レンダリン 
グ技術など、総じて海外の方が技 
術力が高い印象を受けます。 

今野：例えば食い物でもなんでも 
いいんだけど、凄く才能のある人 
がいて、めちゃくちゃ凄い品種改 
良ができる可能性がある。でも日 
本つて、それに対する投資に必ず 
見返りを期待するんですよ。海外 
だと、絶対必要になる、誰もが望 
むシステムに対して努力と投資を 
惜しまない。ウチでいうとモ—シ 
ヨンキヤブチヤ—技術とかね。そ 
うしたスタ—卜の差が、後になつ 
て出ますよね。 

編：そうした考え方の違いはどこ 



姿勢の違いだけだと思う。日本の 
ゲ—ムがアメリカでも売られてい 
て、受け入れられている現状つて 
あるじやないですか。鉄拳とかリ 
ッジレ—サ—とか。なにも市場は 
日本に限らないわけで、ワ—ルド 
ワイドな市場の中でゲ—ムを売る 
ことができるんじやないか。さら 
に今後はプラットフォ—ムにこだ 
わらない時代が来るかもしれな 
い。そんな風になつてくれると凄 
く嬉しいです。 

流通、市！®に見る 
日米の違い 

編：先ほどの一点豪華主義で言う 
と、日本のゲ I 厶にはグラフィッ 
ク豪華主義という風潮があるのに 
対して、海外ではゲ—厶性や技術 
力の部分に重きがおかれているよ 
うに思われますが。 

今野：市場の差って大きいです 
よ。いくらシステムに力を入れて 
も、すみません千本しか売れませ 
んでしたじや話になんないわけで 
(笑)。アメリカでは日本で千本し 
か売れないものが一万から二万本 
売れる可能性がある。採算性の面 


で日本では I 点豪華主義がやりた 
くてもできない。そこでどうバラ 
ンスをとるかが日本では難しいわ 
けで。 

編：市場に弾力性がある？ 

今野：日本ではコンシユーマでゲ 
丨ムを作るのなら現状 PS とサタ 
—ンという2つの選択肢しかない 
一面つてあるじやないですか。で、 
年齢制限あります、とりあえずサ 
夕—ンで出しましよう、駄目でし 
た、じやあパソコンで出しましよ 
う、市場が小さいから採算合わな 
いよね、どうしましようつてどん 
どん道幅が狭くなつていく。これ 
がアメリカだと、 PS 、 サタ—ン 
共に年齢制限があるから多少尖つ 
たゲ—ムでも出せるし、駄目なら 
ウィンドウズ95という大きな市場 
がある。流通形態にしてもィンタ 
I ネットで出したり、シエアウエ 
アで流したりといろんな方向があ 
るわけじやないですか。日本の場 
合はとにかく問屋さんにぶちこま 
ない限りユ—ザ—には届かない。 
編：実験的な作品が流通に乗せに 
くい。問屋さんに買つてもらいに 
くい側面はあります。 
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アクレイムと言えば「モータルコンバット」シリーズ。 
実写キャラと世紀末的でダークな世界観が魅力。 


レイムとかね。私たちは売ります、 
あなたたちは作つて下さい。だか 
らお互いにがんばりましようとい 
うのがアクレイムのやり方です。 

編：賃金面での格差も大きいと聞 
きます。 

今野：海外は日本と違って給料制 
ではなくてロイヤリテイ—制です 
から、かなり良いんじやないです 
か。仮に給料をもらつてても、作 
品に対するロイヤリテイ—は必ず 
払われる。|本百円のロイヤリテ 
イ—を支払おう。十万本売れたら 
I 千万円ですよと。これはやる気 
でますよ。そのかわり向こうは契 
約社会だから別の面で厳しいかも 
しれないけど' 成功への見返りは 
非常に大きい。 

編：納期の関係で削らざるを得な 
かつたという話も良く聞きます。 

今野：そこが問題ですよね。なん 
ていうか、クリエイタ—に対する 
上からの介入がすごく多いんじや 
ないだろうか。クリエイタ—が絶 
対ここは青だと思つている部分が、 
社長の鶴の I 声で赤に直さなくて 
はいけないことつて' 結構あるん 
じやないかなあ。それを直すこと 


でクリエイタ—にどんどん不満と 
ストレスが溜まつていつて、なん 
だこんなゲ—ムなんてと思い始め 
る可能性つてあるかもしれません 
よね。そうしたことがないのがアメ 
リカのソフト制作だと思いますよ。 
編： クリエ イター を！ 一^している？ 

今野：ジャッジする部分を明確に 
する。加えてその範囲が広いとい 
う点はありますよね。例えば現場 
と経営者側で意見のズレがあつた 
時、両者でコミュニケ—ションが 
あつて、双方納得ずくで納期を延 
ばすのか仕様を変えるのかという 
のはあると思うんです。でも中間 
管理職みたいな人がいて、上が赤 
だと言つているから赤にしてよと 
いうのとは全然違うじやないです 
か。海外のゲ—ム'ゲ—ムだけじ 
やないですよね。海外でエンタ— 
テインメントとして作られるもの 
つて、そういう意味で優れている 
のかなあと。それは日本が真似し 
なきやいけない部分ですよ。僕も 
そういう風にやつていきたいと思 
つています。 

編：今日はありがとうございました。 

(聞き手•構成小野憲史) 


チャンスが凄く少ないでしよ。 

編：最近でいうと「タワー」を作 
つた オー プンブックの斎藤さん、 
ああいう人がどんどん出てこれる 
環境にする必要がある。 

野：そうした人たちに窓口を広 
げるのがアクレイムジャバンの仕 
事だと思つてます。何も日本で売 
らなくてもアメリカで売ればい 
い。アクレイムジャバンは中に開 
発を I 切持つてない、いわゆるバ 
ブ リツ シャ—なので、若い開発者 
にワ—ルドワイドの窓口としてウ 
チを利用してもらいたいんです。 
だからウチでは制作の名前がはつ 
きりわかる。制作ワ—プ販売アク 


今野：ただ日本の場合、問屋さん 
がなくなるとまた困るんで。問屋 
さん好きです、愛してます、ずつ 
と日本にいてくださ—い(笑)。で 
も今の流通の環境を壊していくこ 
とも僕たちゲ—ムソフトに関わつ 
ている人間の仕事なんじやないで 
すか。アメリカの流通形態って見 
てると、日本の流通といかに違う 
かというのが痺れるほどわかりま 
すね。嫌になつちやうこともあり 
ますよ。なんで俺は日本にいるん 
だろうって(笑)。どんなに良いソ 
フトがあっても、売れない。なぜ 
か。商品が良くても、それを知ら 
せる方法がない、売る方法がない 
というのは f に悔しいですね。 

ク UHV 夕—をと D ま< 

環境の違い 

編：他にも、クリエィターの置か 
れている環境の差を感じます。 

今野：ほんとにね。日本のメ—力 
I さんって制作の名前を出さない。 
そういうのって凄く理不尽だと思 
うし、卑怯とまで言わないけど、 
鬼門に感じちやうんですよね。今、 
変な話、ゲ—ム業界って I 個人に 








II 徹底インタビュー特集 u 

❹画 

デビ I レサマナー 

ぬ f 芒サイン入り 


アトラス提供 

金子氏のセンスが炸裂するサマナ 
ーカレンダー。ほかでは手に入ら 
ないかも？ 



•^ク yx イタバンタビユ 

す ^ 〜 へへ 一 .: r 




:，ぶ蘇以郎 i 

卜を 頂戴してきたそ 


ポスター 


ヤ□ン 


セガ • エンタープライゼス提供 

A 全サイズのこのポスターには、 
バーチャロン総合プロデューサー小 
口久雄氏の 直筆 サインが入っていま 
す0 




㈡ 



ガーデイアンヒ 


トレジヤー提供 

-ローズのオープニングアニメ用に制作された 


E 

太陽のしつぼ 

飯田和敏イラスト& 
サイン入りカレンダー 

アートデインク提供 

飯田氏醆の「娜しっぽ」のキャ 
ラクターが入った、貴重なカレンダー。 


いド n 

柳補職 


1996 Calendar 


セル画をプレゼント。希望する番号を窨いて送って下さい。 


驛 

I 


セガ • エンターブライゼス提供 


パン ツアー ド ラグー ン 
ツヴァイ製品 E 2 P 
フラッシュセガサターン 

パン ツアー ドラ グー ン 
ツヴアイパンフレット 


レ 卜一曹 
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ソフト、パンフ、そして「ツヴアイ」も入っているデモ CD 、 
フラッシュセガサターンなど、ありがたい品々を皆様に。 


h 






欲しい人は、希望する物を明記して編集部まで送って下さい。宛先は「プレゼント」係まで。締め切りは4月末日です: 




'I 漆 


iy 



3名様 


3名様 



創っているのでしよう。 

ポリシ—を持った人というのは 
「顔」がいいと言われます。個性と 
しつかりとした主張。妥協しない 
プロの姿勢。いい作品というのは、 
どんな人がどんな考えのもとに創 
っていくのでしようか。 

最近は変わって来ましたが、超 
人気タイトルで なければ' 制作者 
が露出する機会というのは、まだ 
まだ少ないのが現状です。でも、 
ゲ—ムは人が作っているもの。や 
はり、 メ— 力—のネ—ムだけでは 
なく、クリエイタ—にもっと評価 
が与えられるべきだと思います。 

インタビュ—に行くというのは、 
雑誌にとってもある意味戦いです。 
その人の個性や考え方をいかに引 
き出すかは、インタビュア—の力 
暈によるところが大きいからです。 
今回の特集はいかがでしたでしよ 
うか。これからも新時代を担う制 
作者たちにスポットを当て続けて 
いければ幸いです。 (編集部) 


5 E 















連打されると厳しいキャラ、ソフィーティア。 


してガードにたよった闘い方では 
ない、剣枝が見せる、間合いの中 
による避け、そして避けからの攻 


に対しても有効な立体的な攻撃が 
できるよぅになつた。ガードもレ 
パーによるものではなく、ガード 
ボタンを使用する形をとり、攻撃 
に対する回避性を高め、その中で 
ガ I ドィンパクト(目押しでガー 
ドボタンを押して相手の攻撃を防 
ぎ、成功すれば通常ガード時とは 
逆に攻撃をしかけた相手が硬直す 
る)なる新しい試みが盛り込まれ 
ている。又、ガ I ドすることにあ 
る程度の制限をつける要素とし 
て、ガードの耐久力が設けられて 
いる。このことにより、攻撃に対 


なつてしまつている感があつた。 
「ソゥルエッジ」では剣技の持つ 
本来、華麗なる舞でありながら敵 
を倒す非情な殺人技という部分を 
強くアピールし ようとし ており、 
武器であることの重要性を見せて 
いる。 

そのことはシステム面からもう 
かがい知ることができる。まず、 
攻撃方法が大中小の、今までの武 
器格闘モノ共通の攻撃力の強さで 
分けた形から、横斬り、縦斬りの 
スタイルに変わり、大中小が見せ 
ていた直線的な攻撃から、ライン 


ポリ n ンで剣技を表現 
する仕掛けの数々 

数奇な生い立ちを持つ8人のキ 
ャラクターがそれぞれの思惑の 
中、闘いを繰り広げるナムコの 
「ソウルエッジ」は、前作「鉄拳」 
シリーズの熱き拳から武器へとそ 
の攻撃方法を変え、新しい闘いを 
見せている。サムスピや闘神伝な 
どが見せていた格闘スタィルは、 
武器によるリーチの差こそあれど 
飛び道具(炎や光線など)がある 
ことによつて一撃必殺技ゲー厶に 


狂気 11 . 哀しみのピカレスク•ロマン 


ソウルエツジ 


岡元建三 




編集部で厳選した名作ゲ—厶を、 
誌自慢の批評陣が丁寧に批評す 
のがこのコーナ—だ。好きだか 
こそいいたい、そんな熱い想い 
伝われば嬉しい。 














光 

り 

輝 


闘神伝[格闘 ACG] 

メーカー：タカラ/嫌 S :プレイステーション/ 

価格： ¥5.800/ 発売日： 95年1月1日 
ポリゴンで剣を使った格闘ゲームはこれが鼉 
初。回り込むという動作は 3 D 格闘初。 
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ソウルエッジ 

[格闘 ACG] 


メーカー：ナムコ/ 

©(株)ナムコ 


機種：アーケード/発売年度： ’96年 


♦ブロフィール 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形アーティスト。 TVCM 、 
映画、最近はゲームでの造形でも活躍中。ほと 
んどのゲームに手を出すヘビーユーザー。代表 
作として映画「ゼイラム2」特殊衣装など。最 
近、数社の大きなプロジ I クトが進行中。 


ゲーム ソフ ト 批評 



狙って出すことは難しいガードインパクト。 


かもしれないが、ゲーセンに連打 
プレィヤーを増殖させる結果にな 
つてしまつている。これだけ書い 
てし まう のも、その内容は新しい 
可能性を見せ、面白さを うまく 伝 
えきれずにいるからで、不安定要 
素のために人離れが進んで しまう 
のは、残念でならないからなので 
ある。モーシヨン、グラフィツク 

(なびく衣装や昼夜を表現した美 
しい背景など)、サウンド、どれ 
を見てもクオリティーの高さには 
目をみはるものがある。プレステ 
への移植や、次回作があるであろ 
うと 思われるが、私はその剣が鋭 


関連作品 


撃へと攻守が一つとなる闘いを表 
現しよぅと試みている。 

ガードインパクトとならび、相 
手への攻撃の中、カウンターとし 
て発生するものに鍔迫り合いがあ 
る。これは、相手のステップイン 
(シヨートダッシュ)にステップ 
インで接触、武器攻撃に対して武 
器攻撃がぶつかった時に起こるも 
ので(武器がぶつかった時には互 
いに弾けたり相打ちになることも 
ある)それぞれの攻撃の三すくみ 
(ジャンケンのルール)により優 
劣が決まる。そのことを踏まえて、 
相手の押しているボタンを予測し 
て自分の攻撃ボタンを連打すると 



カウンタ ーで相手に攻撃を加える 
ことが可能となつている。 

だがこれらのシステムはいくつ 
かの不安定要素のために、プレイ 
ヤーに不快感を残すことになって 
しまつているのも否めない。 

理想に追いつけなかった 
システム 

まずガード イン パクト。実際 プ 
レイして いる最中確実に決めるこ 
とはそれはそれは大変であり、そ 
のリスクはあまりにも大きく、ど 
ぅしても 通常通りにガ ードボタン 
を使用せざるをえない。これはそ 
の瞬間の見切りでガードボ タンを 
押すことの 難しさや、タイミング 
の分かりに くさが あるためで 相手 
の技をぅまく消せるガード技では 
ないからである。 

また M , 迫り合いから三すくみに 
なった時の勝敗がはっきり見えて 
こない。鍔迫り^！い発生後、狙っ 
てボタンを連打する ことよりも 発 
生時に押しているボタンを連打す 
る ことが 多い。これではパクチ 的 
になりすぎて勝ってもすっきりせ 
ず、負けると不决感がつのつてし 


まうものでしかない。発生時での 
三すくみの優劣がわかりやすけれ 
ば、狙つたボタンを連打すること 
もうまくいくのではないだろうか。 

また、 キー 入力とキヤ ラクター 
の動きに若干のズレがあり、この 
レスポンスの悪さがキヤ ラクター 
への感情移入度を下げている。プ 
レィヤーが操作に求める心のスピ 
—ドと でもい うべき 違和感のない 
入力が、キヤ ラク ターの反応とし 
て見えていないために、攻撃を受 
けた時に納得できないものが生ま 
れてしまつている。 

そして、基本攻撃の連打性なの 
だが、ィンスト技にも各キヤラ、 
A A A や B B B など簡単に技が出 
せるものが表記されているくら 
い、「ソウルエッジ」には多くの 
連打による技があるが、これがけ 
っこう使いやすい。簡単、ーセッ 
卜、使いやすい、当たるとダウン 
に持ち込め、ダメージもそこそこ 
奪うことができる。これでは誰で 
も使いたくもなるのだが、どうし 
ても闘いが単調になり闘いが面白 
くない。これは メーカー としての 
闘いのやりやすさの提示だったの 











♦プロフィール 

岡元建三（おかもと•けんぞう） 
1967年生まれ。造形アーティスト 。 TVC 
M 、 映画を中心に活躍中。ほとんどのゲー 
ムに手を出すヘビーユーザー。代表作とし 
て映画「ゼイラム2」特殊衣装など。現在、 
大きなプロジェクトが進行中。 


m 八ングオン [ RCG ] 

^ メ-力-:セガ/!級：ァーヶード/ 

セガ体感ゲームの第一号。実際にバイク型の 
〇筐体にまたがってプレイするという方法が話 
題を呼び、その後の路線を形作った。 


とで、バィク本来の感覚の再現に 
ぅまい処理がなされている(気に 
なることといえばバィクを倒し込 
んだときに不自然な衝撃を感じる 
ことぐらいか)。 

「マンクス TT 」 が見せる新し 
い体感の方向性は、体感ゲー厶本 
来の楽しさを新鮮さをもつて提示 
し、新しいステップを踏み出した 
モノと言えるだろう。 


肉体的体感と 
脳内的体感の融合 

イギリスとアイルランドの 間に 
位置する小さな島、マン島。この 
島で88年間も行われている TT 

(ツ丨リスト•トロフイ ー) レース 
をモチ ーフ にした レー スゲ ー ム、 
それが「マン クス TT 」 だ。この 
ゲ ー ムは、今までリリ ース された 
セガ体感ゲー厶の中で新しい方向 
性を見せつけた作品である。 

「ハングオン」から始まるセガ 
大型筐体が見せる体感ゲー厶は、 
入力•出力方法にギミック性をも 
たせ、そのオモチヤ的な面白さ+ 
ジョイスティックでは味わえない 
人工的なリアルさ(雰囲気)を感 
じさせて くれる モノであつた。 こ 
の体に直接訴えかけてくる、いわ 
ば肉体的な体感は、以後の作品で 


追求されていくが、 「 R 360」 の 
ころに一つのピー クを むかえる。 
戦闘機のあの過剰にもみえたコマ 
の様に回転するさまや、ドライブ 
ゲー厶の形は変わっても操作感覚 
に新しい変革のみえない状況の中、 
「バーチャレーシング」の成功によ 
って、肉体的体感から、視覚的な 
リアルさに よる 脳内的な体感へと 
方向性は変化していったのである。 
グラフィックのクオリティの向上 
や、ポリゴンの使用によって、脳 
内的体感は、めまいにも似た快楽 
を与えるものへと進化してきた。 
その流れの中、今までになく現実 
的な肉体的体感を備え、内外両方 
へ直接アピールしてきたゲームが、 
この「マンクス TT 」 なのである。 

ゲ—ム性と筐体の 
組み合わせの妙 


脳内的体感の要素であるグラフ 
イックであるが、そのデキは素晴 
らしく、マン島の実景をうまく表 
現、なおかつ闘争心をあおるよう 
なスピード感は秀逸である。それ 
にもまして特筆すべき点は、今ま 
でのバイクゲー厶が提示してきた 
簡易的なバイク(床に足をついて 
左右に倒す)の操作とは違う、実 
車を操作する感覚と同じような完 
全ライドオンによつて操作し、ま 
たそのバイクが左右に振られる挙 
動と加速による G 変化を制御モ I 
ターによつて再現しているところ 
なのである。このことによつて、 
実車と同じような動きで筐体を操 
作でき、低速から高速でのマシン 
の安定性の差なども表現可能とな 
つている。そしてサウンド面から 
もエンジン、排気音、 BGM をそ 
れぞれ別のスピーカーから流すこ 


マンクス TT 


岡元建三 


セガ体感ゲ—ムの新しい方向性 

フアン待望のセガ本格体感ゲーム、マンクス TT 。 その内容は、体感ゲ—ムの魅力を再認識させるものだ 0 た。 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： ’96年 
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沙羅曼蛇 2 [STG] 


メーカー： コナミ/機種： アーケー ド/発売年度：_96年 
© 1996 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED . 


♦プロフィール 
南敏久（みなみとしひさ） 
今回より年齢不詳。 エロ ゲーム以外も 
遊ぶ造形アルバイト。某マンガ家より 
「印税」のカラクリを聞かされ、最近 
欲ボケ気味。この間大きな仕事が一つ 
無くなって、結構ショック。 


m 沙羅曼蛇 [ STG ] 

^ メーカー：コナミ/アーケード/ 

邏度： , 8味 

作 X 6800 G やファミコンにも移！!された名作 STG 。 グラデ 
m 《ウスシリ-ズ鼸ということもあり、作 a の和*はか 
m なり近いものがあるがグ□さではこちらが上。 


1986 年、縦横交互スクロー 
ルの STG 「沙羅曼蛇」が、「グ 
ラディウス」の続編(今となつて 
はグラ n 、 m が発表されているの 
で沙羅曼蛇は「外伝」といぇる存 
在かもしれない)として発表され 
た。今までなかつた内臓をイメー 
ジ したグラフ イツク (これは後に 
アイレムやニチブツの STG 等に 
多用され、爆発的進化を見せた) 



|による強烈なキヤラクターや、ゲ 
i 丨厶内に盛り込まれた豊富なアイ 
i デア(絶え間なく吹き上がる火柱 
|や後から後から再生する細胞壁、 
i ラスボス撃破後の安堵感をブチ壊 
|すシャッター攻撃など)には驚嘆 
i させられた。 

j それから10年、まさに突然とい 
i つた感じで僕の前に現れた「沙羅 
i 曼蛇2」。とりあえずプレイを終 
i えた僕だが、激しく落胆した。 
i まず 目を引くのはその グラフィ 
i ックセンスの 悪さ だ。 背景やキャ 
!ラクター は緊張感のない グラ デー 
j シ ヨンで 描かれ、光と影、そして 
；過去の グラディウス シリーズが持 
i つていたシャ—プで透明感のある 
一「宇宙」の姿は全く感じられない。 
i 新旧とり交ぜて登場する ボス キヤ 
j ラ 群も不必要なパーツが多く、 デ 
|イテイ ール ばかりゴテゴテと クド 


くなつて悪趣味に思われる。 

各面の構成も雑である。1面で 
は、脳 ミソ ボス•ゴーレムが地形 
の中を逃げ回つたり巨大なボスに 
嗆われたりと多少の演出もある 
が、他の面ではただ敵をズラズラ 
置いているだけで、全く メリ ハリ 
がない。そのため新機能「オプシ 
ョンシユ ート」 も特に使いどころ 
がなく、その存在感は希薄である。 
STG でも敵の配置や背景、音楽 
との相乗効果で物語を表現するこ 
とが十分可能である。ストーリー 
性を持たせる事により、プレィヤ 
—はゲームにより没頭でき、その 
「世界」を楽しむことができるが、 
沙羅曼蛇2では、そのよぅな事は 
ほとんど行われていない。例えば 
自機を追いかけてくる敵キヤラを 
プロミネンスに巻き込んで倒せた 
り、炎の龍の炎を剥いでいくとメ 


力 •ドラゴンの正体を現わす等、 
周りで見ているギャラリーまで楽 
しませるような仕掛けを入れるよ 
うな事はできなかったのだろうか。 

続編を出すのなら、前作を見つ 
め直し、その世界をより広く、深 
く表現したものにしてほしい。初 
代沙羅曼蛇から10年、グラ n から 
5年。この時間は続編を作り出す 
までには、決して短い時間ではな 
かつたハズなのだが。 


沙羅曼蛇2 


南敏久 


名作 STG , その続編の持つ意味 

名作の U メイクや続編が多い昨今。意味のない UU 1 スも多い。はたして、続編を作る意味とは何なのだろうか。 















1943 [STG] 

メーカー：カプコン/胃：アーケード/ 
港^®:， 87 年 

カプコン 19シリ- ズ第二弾。エネルギ-制を採用し、 
時間とともに I ネルギ-がわていくのが特费 。 B 
れキャラや 18 しコマンドも当時關になった。 


なんとなくレトロなクラフィック。 


19XX [STG] 


メーカー：カプコン/機種：アーケード/発売年度： 96年 
D CAPCOM CO ,. LTD 1996 ALL RIGHTS RESERVED . 


♦ブロフィール 
須藤玲（すどう•れい） 

1969年生まれ。シューティングと格 
闢ゲームに命をかけるゲームライタ 
一。 町田のゲーセンでゲイングランド 
とハチャメチャフアイターに再会。感 
動のあまり頭髮が真っ白に。 



作轅成功 


したのか、疑問である。完全に別 
のゲー厶として出してくれた方が 
スッ キリしたと思ぅ。適正な難易 
度、新システム、快適なプレィ感 
覚など、今時のシユ—ティングと 
しては群を抜く遊び易い作品であ 
る。 19 シリ ーズ にしなくても、 
オリジナルで勝負すれば良かった 
のではないか？ せっかくの新シ 
ステムが、続編というレッテルに 
隠れてしまつたのが残念 だ。 


関通作品 


し、欠点といえば欠点である。 

19 シリーズは、現実味を帯び 
たリアルな兵器や舞台設定が魅力 
であつた。だが、この 「19 XX 」 
は、今までのシリーズ作品に存在 
した『硬派な香り J が消ぇ、ごく 
普通の今風のシユーティングにな 
つてしまつている。残つているシ 
リーズ独特の味といえば、『健闘ヲ 
祈ル』『亜也虎、撃墜』といったア 
ナクロなデモぐらいだろうか。 

なぜこの作品を 19 シリ ー ズに 


プレイスタイルになり、溜め撃ち 
によるテンポの崩壊が起きない。 
これほど溜め撃ちを有効に使つた 
ゲー厶は前例がないだろう。また、 
ボンパーまでも溜め撃ちにすると 
いうアイディアも見事。シユーテ 
ィングを作るツボを心得ているな 
と思える。 

シ U — ズちのか5の 
脱皮に期待したい 

だがしかし、この作品、 タイト 
ルからも分かるように架空 
の世界を舞台としている。 
そのため、『_の世界だか 
ら、なんでもアリだぜ！』 

と言わんばかりに古くさい 
兵器から SF チックな兵器 
が渾然一体となつて登場す 
る。この世界観の統一のな 
さが、魅力といえば魅力だ 


評価できる 
新システム 


19シリーズ最新作、その名も 
「19 XX 」 だ。過去にハマった 
「1943」を思い出しつつ、こ 
の最新作をプレイしてみた。 

この作品、シユーテイング没落 
の最大ファクターである難易度 
が、かなり低く抑えられていて、 
シユーテイングが苦手な人でもそ 
れなりに先に進める。システム的 
にも、かなり新しい要素が含まれ 
ている。敵を自動追尾する マーヵ 
丨 ミサイルは 溜め撃ちなのだが、 
溜め時間がほんの一瞬なので、ス 
トレスを感じさせない。さらに、 
マーヵー ミサイル 自体の攻撃力が 
低く、マークした後に出るホーミ 
ング弾が強いので『一瞬溜めて マ 
丨カーを撃って連射』を繰り返す 


■9XX 


須藤玲 


シユーティングゲ—ムの方_性を聞10 

カブ n ンの名作シユ—ティングシリ|ズ最新作は、そ0なく作6れているが一。 









DOOM [3 D - STG ] 

メーカー：イマジニア/:スーパーファミコン/ 
洒格：¥12,800/発売日：’96年3月1日 
世界的ベスト セラーの 3 D シュー ティングが 
SFC に移植された。擊つ快感と、探して発 
見する快感が十分に味わえる。 


よりリアルになったダンジョン, ® の視認性の悪さは変わらない。 


ゲーム ソフ ト 批評 


♦ブロフィール 
椎野竜彦 （しいの•たつひこ） 

1966年生まれ。某ソフトハウスのゲームプロ 
デューサ ー。 常にゲームボーイを持ち歩くほ 
どのゲーム好き。 TK 一8 0から コン ピュー 
ターを触り始め、 PC — 8001ですっぽりとは 
まる。現在はマッキントッシュを愛好 


メ-力-:ソ ニ - • ミュ-ジックエンタテインメント/齷：プレイステ-シヨン / AS 格: ¥5.800/ 発売日：那年12月2昍 
c 1995 Sony Music Entertainment ( JAPAN ) INC . 



KILEAK.THE BLOOD 2 [ STG ] 


関連作品 


緊張感のない撃ち合い、歩き回 
るだけのお使い型の罠 。 DOOM 
の難易度を下げ、その面白さのエ 
ッセンスを伝えるのであれば別の 
ア プローチがあるだろぅ。 もし や 
自社ブランドによる次回作 B EL 
TLOGGER 9 に力を残したの 
か。まだ発展途上の30シューテ 
イング、「元気」は何を見せてく 
れるのだろうか。 


まう。誘導できないボスは特攻し 
て打ち合うか、左右に避けて弾を 
撃ち込み続けるとそのうち死ぬ単 
なる障害物でしかなかつた。思い 
通りにロボットを動かすことがで 
きないプレイヤーに弾避けの巧い 
ロボットをぶつけるのは論外だが 
至近距離、敵の見えない距離から 
のめくら撃ちでは戦い自体が限り 


キリーク•ザ•ブラッド 2は P 
S 初期のヒット作の続編である、 
D O O M タィプの3 D シユーティ 
ングゲー厶 だ。才1プニング CG 
はさすが「元気」という相変わら 
ずの気合いの入り方である。ユー 
ザーが買う前に唯一持てる接点で 
あるオープ ニングを大切にする 
「元気」の姿勢は高く評価されるべ 
き だと思う。 しかしゲー厶 を始め 
てしばらく すると、この高い CG 
技術と ゲー厶 自身への力のいれ具 
合に ギ ヤップを感じて しまう のだ。 

敵の思考と罠 

敵は基本的に一直線に向かって 
くる だけで、強さは装甲と弾の量 
で表現されている。中ボスで あつ 
てもうまく誘導して角に引つかけ 
ればレーザーだけで始末できてし 


なく 不毛な作業でしかない。 

そして、30シユーテイングの 
もう一つの大切な要素である 
「罠」。本作ではほとんどが「お使 
い型」のトラップである。つまり 
西に行ってスイッチを押し、東で 
開いたドアの中のスイッチを押し 
て北の部屋にある鍵を取るといっ 
たものである。 DOOM にしても 
敵は一直線に向かってくるだけだ 
が、その敵を台の上で足止めした 
り、シヤッターの向こうに配置し 
たりと様々な工夫が凝らされ、う 
かつにスイッチを押すと敵が押し 
寄せてくるなどの様々なトラップ 
が緊張感を高めていた。遠くまで 
見ぇない低解像度の画面の制限か 
ら距離を使った罠が作れなくと 
も、 3 D ならではの高さを利用し 
たトラップがあればずいぶん印象 
も変わつたと思う。 


KlrmAK , THEm rooD M 


椎野竜彦 


肝心のゲ—ム性にも5|歩の嫌り込みを 

前作 rTS ILEAK , THE 8|.〇〇〇』からいく0かの変更点が加え 5 れた本作は、前作以上のゲ|ム世界を見せて<れたのか。 











ガ—デイアンヒ—口 I ズ 


須藤玲 


様々な要素が諸め込！ Mn た意欲作 

アクション、齧、 Rp § l § 白い雰磊出して作 D . H!bir t ジヤ ISH ンタ I 1 KV メント性絜 S 新作は、は£て成功したのか？ 


アクションゲー厶作りには定評 
があるトレジャーが、『格闘 RPG 』 
という売り文句を引つ提げてサタ 
丨ンに殴り込みをかけた作品、そ 
れが「ガ I ディアン ヒ ー ロー ズ」 
だ。このサターンオリジナル作品 
は、新しい『格闘 RPGJ という 
ジャンルを確立できたのか、考察 
してみたい。 

RPG 的要素の 
成功と弊害 

この作品を RPG だと期待して 
プレイした人は、おそらく肩すか 
しを食らうのではないだろうか。 

攻撃手段を剣と魔法に置き換え 
てはいるものの、実際のゲー厶内 
容は 2 D で展開する横スクロール 
アクションである。 RPG 的な要 
素といえば、敵を倒すことによつ 
てキヤラがレベルアップし、知力 


や体力といつたパラメータの数値 
を上昇させることができる点と、 
選択肢による分岐でマルチシナリ 
才が展開する点ぐらいである。 

マルチシナリオのせいもあって 
か、ひとつひとつのシナリオが短 
く、物足りなさを覚える。どんな 
ルートを選択しても、途中で必ず 
共通のイベントが入るため、マル 
チシナリオの効果が働いていない 
のだ。ストーリー相互間の矛盾を 
なくしたためにこうなつたのかも 
しれないが、どのストーリーも基 
本となる軸が同じであるため、マ 
ルチシナリオと呼ぶには変化に乏 
しく、二回目からのプレイに飽き 
がきて しまう のだ。 もつ と思いき 
って各ストーリーの展開を変えた 
方が飽きずにプレイできるのでは 
ないだろうか。 

また、 ストーリー のスケ ー ルが 



大きい割に、説明が不足している。 
普通の RPG で何十時間もかけて 
語るべき物語を、わずか数時間に 
詰め込んだ感じを覚える。マルチ 
シナリオ であるため、何度もプレ 
イしているうちに スト ーリーは理 
解できる の だが、それはマルチ シ 
ナ リオ^^の 楽しみ方ではない。 

結果的に、 RPG 要素を入れて 


成功している部分は、パラメータ 
の振り分けをプレイするたびに変 
化させ、同じキヤラで違う戦い方 
ができるようになるぐらいではな 
いかと思う。 


技や魔法は 
豊富なのだが. 


また、この作品が格闘ゲー厶か 
といえば、疑問符がつく。 

格闘ゲー厶らしい部分といえば、 
必殺技がコマンド入力であること 
と、ガードが存在することぐらい 
である。ガードがあるといつても 
上下ガードの概念は ない。 その他、 
連続技、コンボ表示、気絶といっ 
たフィーチャーがあることはある 
が、根本的な内容は横スクロール 
アクションの域を出ていない。 

主人公キャラたちは、通常技と 
必殺技と魔法を数多く持つている。 










幽☆遊☆白書魔強統一戦 [ ACG ] 

メーカー：セガ/機種：メガドライブ/価格： 

¥8,800/発売日：_94年9月30日 
「幽☆遊☆白書 J のキャラを用いたトレジャーの対戦格闘 
ゲーム。複数人対戦、ライン移動、空中連続技といった 
システムを盛り込んだ、完成度の高い作品。 


♦プロフィール 
須藤玲（すどう • れい） 

1969年生まれ。シューティングと 格闘 ゲームに 
命をかけるゲームライター。ガーディアン ヒー 
ローズの使用キャラはエドワード&ランディ。 
とくにエドが 最高。 いっぴき飼ってみたい。 


メ-力-:セガ/機種：サターン/価格：¥5,800/発売日： ’96年1月26日 
©SEGA ENTERPRISES.LTD. 1996 




句をつけるのは筋違いである。 

本作は、プレィヤーが楽しく遊 
ベることを第一に作られていると 
思う。先に述べた苦言は、このゲ 
1厶を 『 RPG 』 と『格闘』とい 
うジャンルからの視点で見た結果 
であって、純粋なアクシヨンゲー 
厶として見れば、これほど様々な 
要素が入った優秀アクシヨンゲー 
厶はないだろう。魅力的なキャラ 
クターとゲー厶的な面白さと爽快 
感は、さすがトレジャーである。 

売り文句に踊らされない、良いゲ 
1厶を見極める目を持ちたいもの 
だと思う。 


しかし、対戦格闘ゲー厶並みにあ 
る技の数々を、ゲー厶中に活かせ 
るかといえば、ちよつと苦しい。 

画面が見えなくなるほど敵がわ 
んさか出てくるこのゲームでは、 
敵を倒す ことに 終始する ことにな 
り、いろんな技を使ぅ暇がない。 
必然的に使える技が限定され、リ 
—チの長い技、連打系の技、魔法 
と飛び道具以外は活躍の場がない。 
とくに顕著なのが主役のハーンで、 
横+強攻撃、斜め下+強攻撃とい 
うリーチが長く強い技だけでクリ 
アできて しまう。 多彩な技が用意 
されているのに、実際の ゲー厶 は 
強い技に頼つて力押しする単調な 


いだろうか。対戦格闘ゲー厶並み 
のアクションと思考ルーチンを持 
つ敵が多数押し寄せてくるゲー厶 
は、想像しただけで手首がうずく 
ような面白さを覚える。格闘ゲー 
厶の要素を、プレィヤーキャラだ 
けでなく、敵キャラも持つたとき 
に初めてそれは『格闘ゲー厶』と 
呼べるものになるのではないだろ 
うか？ 

楽しく長く遊べる 
アクションゲ—ム 

以上に述べた批評は、あくまで 
もストーリーモードでの批評であ 
る。 40 体以上のキャラで最大 6 人 
まで対戦で きる 乱闘モードは、批 
評の対象にしないことにした。こ 
のモードは ユーザーに 楽しく遊ん 
でもらえるようにと加えられた、 
本編には関係ないモードだ。だか 
ら 『キヤ ラ クターのバランスが亜 心 

い』『上空から魔法攻撃をされると 
何も出来ない』といつたようなこ 
とを論じるのは野暮であろう。限 
りなく自由度が高く、プレイする 
側が好きなように遊べることを前 
提に作られているので、それに文 


プレイになつてしまうのが残念だ。 

また、 NPC であるアンデッド 
ヒーローが強く、プレイ^ - — が何 
もしなくても勝手に敵を倒してく 
れる。アンデッドが攻撃しないよ 
う待機の命令を出すと、敵が棒立 
ちのアンデッドに向かって攻撃し 
始めるので、その隙に背後から忍 
び寄って倒すという、望んでもい 
ないのに圆攻撃をしているような 
プレイになつてしまう。仲間のキ 
ャ ラなら ばともかく、 NPC の協 
力を仰いでのプレイでクリアして 
も、いまいち達成感が湧かないと 
いうのが実感である。 

とにかく言えるのは、多くの敵 
をなぎ倒す爽快感があるが、それ 
だけで終わつてしまつているとい 
うことだ。特定の技だけで先に進 
めるし、たとえ強い敵が出てきて 
も、こちらがライン移動で逃げ、 
敵が追いかけてきた所を攻撃する 
という共通の倒し方が存在し、あ 
まりにも戦略性が薄い。 

プレイヤーキャラにバリエーショ 
ン豊富なアクションがあるのだか 
ら、敵キャラにも同じくらいバリ 
エーションを持たせるべきではな 








相手のマシンをスピンさせてポイントを稼ぐ。 


的にはかなり綿密で職人的な仕事 
をしている。「なんて真四角でペコ 
ペコの車なんだ、ぅわダセー」と 
思いながらゲー厶を始めてみたら、 
車のぶつかったときの壊れ方、変 
形具合が実にリアルでかっこいい。 
徐々に潰れていく車のリアリティ 
を再現するために、当たり判定や 
摩擦係数が相当面倒くさく計算さ 


走るのではなく壊す 
レ—スゲ—ム登場 

「デス トラクシヨン •ダービー 」 
は、アメリカの東海岸などで実際 
行われている破壊願望と馬鹿馬鹿 
しさに満ちあふれたカーレースだ。 
廃車寸前のオンボロ車を使ってコ 
ロシア厶の中でぶつけあぅバトル 
ロィヤルがこのレースのすべてで、 
日本でもたま〜に TV のバラエテ 
ィなどで紹介されることがある。 
そのときの観客の沸き立ち興奮し 
ている様は「ああ、アメリカ人つ 
て☆☆だなあ」って思わせてくれ 
る°破壊願望は人類共通のものと 
はいえ、これは西洋と東洋のアィ 
デンテイテイの問題だと思うが、 
その一見意味のないあからさまな 
破壊行動は、恥をかけば切腹する 
DNA を保つ日本人にはなかなか 


踏み切れない一線だ。生の レース 
の映像を観ていると、いつか本当 
にこの国の連中は映画「デス レー 
ス 2000年」みたいなことをや 
つち ゃぅん じ ゃないかと思ぅ。そ 
んな実にユニークな海外ゲームが、 
ズ バリ その名の通り「デ ストラク 
ション•ダービー」だ。 

洋ゲ—第 I 弾の名に 
131さわしい内容 

SCE が「洋ゲー」レーベル第 
.一弾と して 登場させた海外 PS 作 
品で、既に何本かのリリースが発 
表されており、そのどれもが国内 
のゲー厶とは違いユニークなコン 
セプトをもつ、いかにも海外 ゲー 
厶 らしい タイトルを チヨイスして 
いる。車のゲームでありながらゲ 
—厶の進行意図が速く走ることで 
はなく、他車を破壊することがこ 


のゲー厶の最重要ポィントである 
ところに、 SCE の「洋ゲー」作 
品の選択基準が日本のユーザーに 
もコンセプトが分かりやすく、か 
つユニークな作品にあるというの 
が見てとれる。 

たしかにこのゲー厶を遊んでみ 
ると、なるほど第一弾に選んだの 
が良く分かるほど特徴的なゲー厶 
内容だ。このゲームは「クラッシ 
ユバトル•レース」「ストック カー 
レース」「デストラクション•ダー 
ビ 1 」という 3 つのモードがある。 
「他車破壊」という基本的なモチべ 
丨ションは同じだが、やり込んで 
みるとそれぞれのモードで楽しみ 
方やテクニックの使い方が違い、 
それなりに魅力がある。始めはと 
っつきにくいが、遊び込むとどれ 
も結構面白い。このゲー厶、.一見 
簡単そうな企画に見えるが、技術 


1 _ 


デストラクシヨン•ダ—ビ— 


加藤サイ九朗 


r ifil ゲ IJ 第 I »。埋すレ—スゲ—ム上瞌 






SCE の送る PS 新レ—ベル r 洋ゲ IJ 第 I 弾。走るのではなく壊すレ—スゲ—ムは、日本のユ—ザ—の心を捉えたか。 










ゲームソフト批評 



中央に交差点（笑）。この感覚も洋ゲーならでは。 


れている。また衝突時の処理速度 
が速く、十何台が一画面でぶつか 
りあつても全然処理落ちしないの 
は、このゲー厶の_スタッフの意 
気込みを感じさせる。このゲー厶は 
元々のパソコンゲー厶同様、2人で 
通信対戦が可能だが、もしモデム 
で繫いで8人くらいで—できたら、 
この内容な-^ ^ TI に面白いのだろぅ。 

随所に光る海外産の 
雰囲気の違い 

ただし残念なことに、この ゲー 
厶はより速く走らせるということ 
に対しての企画者のプライオリテ 
イが当然ながらあまり高くない。 


変速(ギア)の概念がなくボタン 
操作の前後進のみ、パヮードリフ 
卜などの操作がえらく簡単で、ス 
トッ クカーレースにおいて、あま 
り絶妙なコントロールで車を操作 
しようという気にならず、むしろ 
ランキング2位の車と心中などと 
あくまで破壊を根幹に据えた作戦 
になりがちなのもしょうがないと 
いえばそれまでだが、レースゲー 
厶としての価値を見いだそうとす 
ると厳しいものがある。まあそれ 
がこのゲー厶の特徴なのだが、ま 
た国内ゲームとは違った部分での 
配慮が面白い。例えばこのゲー厶 
にもリプレィモードがあるのだが、 
なんと自分の好みでカメラアング 
ルを変更でき、編集できるという 
機能の充実ぶりや、そのまま直訳 
したらしい取扱説明書も、操作方 
法が PS ハードの立ち上げ方から 
始まつており、海外ゲー厶として 
の雰囲気というか特徴が出ている。 

スト イツ クで敷居の高い 
ゲ—ムであることは確か 

ただ残念ながら、やはり楽しみ 
方も相当好事家的というかストイ 


ックな印象を受ける。一般のユー 
ザーではこのソフトに対して lo 
〇%の理解と支持は得られないだ 
ろう。コンビニエンスな日本のゲ 
丨厶に慣れ親しんだユーザーにと 
つてかなり負担が高いことだろう 
と思う。このジャンルにおいて現 
状本当に200万 PS ユーザーに 
向けて発表するのなら、やはり国 
内向けに内容を調整する必要があ 
るのではないか。そもそも SCE 
は「洋ゲー」=「映画」「洋楽」と 
いうィメージに当てはめて説明し 
ているが、冷静にそれぞれ見比べ 
てみれば明らかにマーケットが違 
うのは一目瞭然で「おまえら本当 
に世界のソニーか」と思うぐらい 
認識が間違つている。洋画、洋楽 
に対する邦画や邦楽の立場と洋ゲ 
—に対する邦ゲー (？) の関係は、 
むしろ全く逆の印象を持たれてい 
るはずだ。例えば洋画に対して邦 
画の評価が低いのは、一部のマニ 
ア向けに陥つてしまつた邦画の不 
満に対して、観客がエンタテイン 
メントとして成立している洋画の 
方へ向いていつた結果であって、 
ゲー厶に関していえば、国内の作 


品に対してユーザーは十分満足し 
ている。映画、音楽、ゲー厶のそ 
れぞれの国内作品と海外作品のシ 
ヱアをみれば、それぞれがどれだ 
け エンタティンメント として国内 
のニーズに応えて IV るか証明して 
いるはずだ。 

元々感性が違う海外ゲー厶の内 
容を国内向けに調整すること自体 
は、パブリックなエン タティン メ 
ントを目指すならば決して間違い 
じゃない。日本のゴジラや特撮戦 
隊物をアメリカの子供たちの感性 
に 合わせてチユーニングし たこと 
によって、はじめてあれだけの支 
持を得られたではないか。 

求められる SCE の 
立場の明確化 

結局「洋ゲー」ブランドは「決 
して国内向けではない」、一部のマ 
ニア、好事家ゲーマーに対して発 
表しているシリーズだという立場 
をはつ きり アナウンスさせて おく 
必要性が あると 思う。もちろん、 
そのようなコンセプトで海外作品 
をリリースすることに対して完全 
否定をする気は毛頭ない。あらゆ 


圓 










¥5,800/ 発売日：’ 96 年 2 月 9 日 


-力-: SCE インタ-ナショナル/機種：ブレイステ-ション/刪 
1995 Psygnosis Ltd , 

* marks of psygnosis し td.and used with permission-published 


♦プロフィール 

加藤サイ九朗（かとう • さいくろう） 
1968年生まれ。業務用、 コン シュー マ ゲー 
ムを手がけるゲームデザイナー兼プロデュー 
サー。制作の合間に馬鹿者系やダクネスな本 
で命を削って執筆活動を行っている。別名 
「マルチメディア超常現象の会」会長。 


関連作品 


意図を無視して乳首を消しただけ、 
出血の色を変えるだけの考えのな 
い対処で済まそぅとする SC 瓦の 
やり方は、結局形ばかりでエンド 
ユーザーを見ていないと冷ややか 
な目がむけられるのも仕方がない 
だろぅ。今後ますます多様化する 
ユーザーのニーズへの対応に向け 
て、あらゆる諸問題を解決させて 
いく必要があるはずだ。今後この 
手の「洋ゲー」を普及させるには、 
SCE は優れた「伝道師」を登場 
させる必要がある。この取っつき 
にくさを乗り越えて本来のゲー厶 
の面白さ、すなわち買つた値段分 
遊ばせるだけの魅力を SCE は 
「洋ゲー」としてきちんと紹介して 
いかなくてはならないと僕は思う。 


る嗜好を想定し、ユーザーの多様 
化、新規開拓を行うことはゲー厶 
業界においてはポジティブな考え 
方だろう。ただ、 PS が全世代的 
なハードを目指すならば、どの層 
でも遊べる ソフトをリリース する 
のか、どの層にも対応して ソフト 
をリリ ース していくのか 、 SCE 
はその立場をはつきりさせておか 
なければならない段階に来ている 
のではないだろうか。その一部マ 
ニアにも向けられているような指 
向がなぜ暴力描写などのレー テイ 
ングに関してはお粗末なほど整備 
されていないのだろう。きちんと 
した基準さえなく、ゲー厶の企画 



あの名作八ズルゲ—ムが 
3 C 3 になつて復活 

「テストラ クシヨン •ダ—ビ I 」 ▲ 
皮切りに続々と発売の続く SCI 


力らる「3 D レミンクス」だ 

このゲ—ムは、その斬新なゲ— 
ム性とパズル性の高さ、そしてレ 
ミングたちの愛らしさと紙 I 重の 
残酷さ (？) で話題になったアク 
シヨンパズルの名作「レミングス J 
の続編でぁる。前作がサィドビユ 
I で描かれた 2 D 画面でのゲ—ム 
だったのに対し、マップが 3 D に 
広がっているのが大きな特徴だ。 

前作では、画面上を I 列に歩い 
ていくレミングたちに様々な指示 
を与え、無事ゴ—ルまで導くこと 
がゲ—ムの目的だった。「3 D レミ 
ングス」でも基本的なル—ルは同 
じだが、今度はあのレミングたち 
が前後左右上下に歩き回るのだ。 
その楽し さは 並ではない。空間性 


を利用した 3 D マップならではの 
トリックも至る所に見られ、ただ 
3 D 化しただけの安直な作りにな 
つていないのは老舗の貫禄だろぅ。 

今回プレイしたのは先にイマジ 
ニアから発売されたパソコン版で、 
p S 版の具体的な仕様や移植度は 
残念ながら不明だが、 r デストラク 
ション•ダ—ビ I 」の移植度から 
すると期待は大きい。この良質な 
パズルゲ—厶の魅力が、 PS とい 
ぅ土壤の下、国内でも浸透するこ 
とを 願つてやまない。 (編集部) 


























♦プロフィール 

林村わたる（はやしむら • わたる） 

1968年生まれ。ゲームライター,格關ゲームで 
荒れた心の隙間にポケットモンスターが入り込 
み、ゲームボーイを手放せない体になってしまう。 
PS 版鉄拳2の発売が待ち遠しい27歲、独身。 


_ BS ゼルダの伝説 [ A • RPG ] 

メーカー：任天堂/機種：サテラビュー/ 
m 放送日：泊5年8月6日〜8月27日 

サテラビュー対応のリアルタイムゲームの 第1弾。 
a 名作「ゼルダの伝説」がうまくアレンジされて、 
胃：新鮮な感覚のゲームになっている。 
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メーカー:任天堂/機種：サテラビュー/放送日： ’96年2月4日- 
© l ニックス （ gn — ドスタジオ 


ゲームソフト批評 



現在の状況と目的を確認できるステータス画面 


BS ドラゴンクエスト I 

[RPG] 


は楽しめたゲー厶だが、人気のゲ 
1ムをそれに合わないシステムに 
はめ込んだといぅ印象も多分に感 
じてしまつた。次回 「 BS スーパ 
1マリォじ3<:」は初の横スクロ 
—ル ACG だ。サテラビューの魅 
力を発揮できるかどうか、任天堂 
の手捥が問われるところだろう。 


リアルタィム ゲ ー ムの 面白さ を 
提示した 「 BS ゼルダの伝説」に 
続き、大人気 RPG のドラゴンク 
エストがサテラビ ユーで オンエア 
された。魅力ある素材だけに期待 
は大きかつたが、はからずも放送 
を 通してゲ ー厶を 遊ばせることの 
難しさを 明らかにして しまつたよ 
うだ0 


ドラク X 1 作目を4話に分け、 
1週に1話放送するスタイルは 
「 BS ゼルダ」を踏襲している。 

プレイ^-は1時間という時間の 

中、シナリオを進め、レベルを上 
げ、隠されたメダルを集める 。 B 
S を利用したゲー厶の特徴は定時 
に起きるイベントにある。そこに 
音声をうまく使い 「 BS ゼルダ」 
は神のような存在に見守られてい 
る不思議な感覚を与えてくれた。 
だが 「BS ドラ クエ J の場合、か 
なりちぐはぐなことも多かつた。 
屋外のイベントが起きる時間にダ 
ンジョンにいたために、音声部分 
だけを先に聞かされ、実際画面上 
でイベントが始まつたのが数分後 
ダンジョンを出てからだつたり、 
ダンジョンにいたなら役立つたは 
ずのイベントを野原のど真ん中で 
体験したり。「ゼルダ」のように 


一つのフィールドですベての出来 
事が 展開され るならいざ知らず、 
城や町、屋外と ダン ジョンと、そ 
れぞれが持つ意味が違うドラクエ 
のようなゲー厶では、場所が限定 
されるイベントをリアルタイムに 
起こしても、それが制作者の意図 
通りに運ぶとは限らない。このあ 
たりゲー厶の形式に合わせたイべ 
ント 構成が欲しかった。 

また、ゲー厶を盛り上げる重 
要な要素である「声」の部分に 
もあと一歩の配慮が欲しかっ 
た。本当にプロの声優なのか、 
という疑問が浮かぶほどのつた 
ない演技も見られた。これでは 
「声」が雰囲気を盛り上げるど 
ころか、やる気をそいで しまう 
結果にもなりかねない。 

メダル集めなど、他人と競争す 
ると面白い要素もあり卜丨タルで 


IB 1 S ドラゴンクエスト I __林村 わたる11 

U アルタイム在考慮した巧みな演出を 

名作 r ドラゴンク h スト j はサテラビユ—の力で新しいゲ—ム性を有することができたのだろうか。 3^1 
































集めた仲間は本拠地で出番を待っている。 


アルタイ厶バトルかと思わせるよ 
ぅなテンポを戦闘シーンに与え、 
また、ポリゴンを使用した戦闘中 
のランダムな視点変更とハイテン 
ポな戦闘とが相まつて映画的な効 
果が生み出されている。そして特 
筆すべきは魔法の演出だ。透明感 
と立体感あふれる炎や水、雷の表 
現は、ドット絵ではとうてい表現 


n ナミの PS 用 
RPG の良作 

中国四大奇書の一つ「水滸伝」 
は、日本でも「三国志」 とならん 
で人気の高い中国の歴史小説であ 
る。昨年末にコナミから発売され 
た PS 用ソフト「幻想水滸伝」は、 
その「水滸伝」をモデルにした R 
PG だ。「水滸伝」と同様、主人公 
の仲間になる人物が108人も登 
埸するといぅ点がこのゲー厶の特 
徴的な部分だろぅ。 

PS に限らず、 32 ビットマシン 
の RPG といえば、ポリゴンの使 
用や、アニメーシヨン、 CG の挿 

入、キヤラクターの声に有名声優 
を起用するといつた手法を多用す 
ることが多かつた。だが、これが 
必ずしも作品の出来に結びついて 
いるとはいえないものが多く、演 


出過剰のきらいもあつた。だがこ 
の「幻想水滸伝」はこぅいつた手 
法を敢えて排し、アニメやインタ 
ラクテイ ブ厶1 ビ ーとしてではな 
く、あくまでゲー厶として物語を 
語り、プレイヤーに想像の余地を 
残している。そしてゲー厶を彩る 
BGM や戦闘の演出の部分で新世 
代ハードの表現能力を効果的に使 
い、 RPG における新しい表現を 
撞ボ しよぅと 試みて いる。 

効果的な BGM と 
小気味いい戦闘 

悲しい場面に流れるストリング。 
フイールド移動や戦闘の BGM な 
どは、 プレイ^ -1 の気持ちを盛り 
上げるのに効果的で大変印象深い。 
戦關中に流れる音楽の ある フレー 
ズが聞きたくて故意に戦闘を長引 
かせたりしたこともある程だ。何 


音何音色というように制限の多い 
旧ハードでは、例えばストリング 
の音などを上手く表現することは 
難しいだろう。 CD — ROM という 
メディアの持つ利点がここでは生 
かされている。 

また、これまでの RPG の戦闘 
シーン は、敵味方それぞれが素早 
さといつた パラメ ータの順に1人、 
もしくは 1匹ず つ 攻撃していき、 
画面上でも「戦士 A の攻撃 アニメ 
—シヨン」「モンスタ — B の攻撃 ア 
ニメーシヨン」 と一つ一つ表示さ 
れていくものが多かつた。 もちろ 
ん「幻想水滸伝」にも攻撃順とい 
う槪念は存在しているが、画面で 
それを表示する際に アレンジが 加 
えられ、 A の攻撃 アニメ ー シヨン 
表示中に B の攻撃 アニメーシヨン 
が始まるなど、一連の流れとして 
戦闘を表現している。これが、リ 



幻想水滸伝 


11 星野和之 1,¢ 

より深い人問描写と麈り上がるトラマを 


PS 初 (!?) の遊べる RPG 。 新世代機の性能を効果的に使用することで遊び易さと爽快感を生み出している。 













warn ゲームソフト批評 



美しい魔法効果は一見の価値あり。 


できないよぅな非常に美しいもの 
だ。派手な魔法で攻撃していると 
きに丁度気に入つているフレーズ 
が鳴りだすと、たとえそれがザコ 
戦で あつても 爽快な気分になる。 
戦闘に大きな時間的ゥェィトを割 
かなくてはならない RPG では、 
戦闘のテンポが良く、爽快である 
ことはゲ^~厶自体の印象をも良く 
する。「幻想水滸伝」はその点で成 
功しているため、プレイヤーにあ 
まり不快感を与えない。 

シナリオ面での問題点 

この作品は架空の赤月帝国を舞 


台に、帝国の将軍の息子でぁる主 
人公を軸に、赤月帝国と反乱勢力 
との戦いを描いている。帝国紅衛 
兵に配属された主人公は、幼なじ 
みテッドらと共に初任務へと赴く。 
窮地に陥った主人公一行を、テッ 
ドの持つ秘められた紋章とその強 
大な力が救う。だが、そのために 
テッドの存在が紋章を狙う勢力の 
知るところとなり、その テツ ドを 
かばったことで主人公は帝国から 
追われることになつてしまう。初 
めて会った王様に「選ばれし戦士 
よ！世界を頼む！」などと言わ 
れるのと違い、幼なじみという親 
しみやすい存在の危機をきっかけ 
に物語が動き出すことで、プレィ 
ヤーはよりス厶—スに物語に入り 
込むことができる。だが、導入部 
分での展開に比べ、主人公の心が 
反帝国勢力へ近付いていく部分が 
弱すぎる。赤月帝国は圧制を強い、 
民を困窮させているのだが、それ 
がプレィヤーに強く伝わつてこな 
い。「税金が高くて暮らしが楽にな 
らない」などと村人に語らせる部 
分はあるのだが、ただセリフのみ。 
また倒すべき帝国の頂点に立つ皇 


帝バルバロッサについても、例え 
ば「バルバロッサさまは以前と変 
わられた」などの台詞は何度もで 
てくるのだが、以前の皇帝と、現 
在の皇帝がどれほど変わったのか、 
そして皇帝の変貌後帝国がどう変 
.わつたのかをハツ キリと 示しては 
くれない。帝国の将軍の息子であ 
る主人公が、故国を裏切り、ひい 
ては自分の父親をも裏切るという 
一大決心を促す部分である。より 
直接的な視覚的演出や、実際に帝 
国の圧政を強く実感できるィベン 
卜がもっと必要ではなかったろう 
か。主人公が徐々に知っていく帝 
国の現実と、帝国軍人であり、主 
人公が信頼する父親。当然この間 
には大きな隔たりがあるはずであ 
り、それを乗り越えるにはかなり 
大きなきっかけや、事件が必要に 
なるだろう。そこに、帝国への不 
信を募らせる主人公の心と自分の 
父親を信じる心の葛藤が生まれ、 
主人公を巡るドラマにもより深み 
がでると思うのだ。そして父親を 
裏切る決心をさせるほどのきつか 
けをあたえること、つまりは父を 
裏切っても現在の状況を変えなく 


てはならないと、主人公に、そし 
てプレイヤ ーに 思わせることは、 
物語を進めていく上でプレイヤー 
のカタルシスへともつながつていく。 

ちう一歩つっこんだ 
人間描写を 

また、108人という登場人物 
の多さの割にキャラクターの性格 
などがよく伝わってくるのは見事 
だが、若干描き足りない部分があ 
るのが気になった。物語中、戦争 
イベントや1対1の対決イベント 
の際にキャラクターが死ぬことが 
ある。 Z ういった場合の他のキャ 
ラクターの反応が無いことがある。 
物語にもよく絡んでくる重要なキ 
ャラクターで、主人公の家の居候 
パーンが、物語中にテオと一騎打 
ちをするイベントがあり、勝敗に 
よっては彼は死んでしまうのだが、 
この後がなんとも寂しい。パーン 
と共にテオの家に居候していたク 
レオというキヤラクターにパーン 
の死後語りかけると、パーンが無 
事テオに勝利した場合と全く同じ 
セリフをいう。仰々しいイベント 
でお涙頂戴というのも興ざめだ。 
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誰もが一度は耳にする名台詞。「レイモンド 
は言う『私ならやらないが J 」 （笑）。 


アークザラッド [ RPG ] 

メーカー： SCE / 機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： 95年6月30日 
プレイステーション初の R PG 。 前評判と 
内容の差に哑然としたプレイヤーも多い。 
rnj で汚名をそそぐことができるか!？ 


幻想水滸伝 [ RPG ] 
バ八ムート戦記 [ SLG ] 


メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/価格： ¥6,800/ 発売日： ’95 年 12 月 15 日 
©1995 K 0 NAMI ALL RIGHTS RESERVED . 

メ-力-:セガ/機種：メガドライブ/価格：¥6, 800/ 発売日： ’91 年 3 月8日 © SEGA 1991 


画 



各キャラの武器特性を考慮してパーティーを組む。 


♦プロフィール 
星野和之（ほしの•かずゆき） 

1969年生まれ。編集者兼ライター。テクノ、 
ハウス等アンダーグラウンドな音楽を好む。 
行きたい街はロッテルダム。最近髭を伸ばす 
ことに決定。もう不精髭とは呼ばせません。 


ゲ—ムに特有の「内政」要素が省 
かれている I 方で、おそらくボ— 
ドゲ—ムの名作「タイタン」 AH ) 
から影響を受けているモンスタ— 
の召喚•成長システムが'マップ 
とぅまく溶け込み、大きな戦略要 
素になつている点が魅力だ。「英雄」 
ル—ルと組み合わされた部隊の委 
任.直轄システムも、こなれた印 
象を受ける。今なら中古シヨツブ 
で500円前後で買えるこのゲ— 
ム。大作ゲ—ムに食傷気味の方は、 
ぜひプレイしてみてほしい。 (！ si ^) 


シンプルなデザインが光る 

霈フアンタジ^ gsLG 

コンビユ—夕 SL G は、その前 
身であるボ—ドゲ—ムとは比較に 
ならないほど大量のデ—夕を扱ぅ 
ことができる。しかし、莫大なデ 
—夕量が遊びやすさを食いつぶし 
ている作品が多いことも事実だ。 
限られたメモリの中での、ゲ—ム 
コンセプトに沿ったデ—夕の取捨 
選択。これを名作の条件とするな 
ら、 7 91 年にメガドライブで発売さ 
れたフアンタジ—戦略 SLG 「バ 
ハム—卜戦記」は「ユ—ザ—に何 
を楽しませるか」を明確に打ち出 
している、フアンタジ—戦略 SL 
G の秀作といえるだろぅ。 

舞台は闇と戦乱に覆われたバハ 
ム—卜大陸。プレイヤ—は大陸に 
割拠する善•悪•中立に別れた六 
勢力の中から I つを選び、大陸の 
統|を目指して戦つていくことに 
なる。「信長の野望」等' この手の 


去り行く機械への鎮魂歌 

バ M ムート戰記 

( 91 年メガドライブ) 


関連作品 



だがせめて一言のセリフだけでも 
欲しかつた。 RPG ではリセット 
ボタンを使わない ことを 信条にし 
ているが、この時ばかりはさすが 
に押してしまつた。 プレィヤー で 
ぁる僕の心にはパーンは残つてい 
る。だが一緒に行動していた仲間 
が、まるで彼の ことを 忘れて しま 
つたかのょぅに何も反応して くれ 
ないのはやはり悲しい。108人 
といぅ大人数が繰り広げるドラマ 
はこれまでにない新しい試みだ。 
帝国との決戦前夜に挿入されてい 
る、仲間たちのちよつとした会話 
を見せるイベントは群像劇の面白 
さの片鱗を見せる魅力的なものだ 


つた。だが群像劇だからこそ、一 
人の人間に対してもより深い視線 
を投げかけて欲しいのだ。 

キラリと光る部分がたくさんあ 
る作品だけに、より細部にわたつ 
ての練り込みが あれば、 傑作とい 
つてもおかしくない作品に仕上が 
つていたはずである。少なくとも 
今の時点では、同じ PS の某大作 
RPG よりは続編が気になる存在 
である。願わくばアニメや音声デ 
丨夕に容量を割くよぅなことをせ 
ず、物語の深化と、より深いキャ 
ラクターたちの描写へと進まんこ 
とを。 














□ポクラッシュ [ SLG ] 

メーカー：システムソフト/機種： PC -9801 シリ 
ーズ • MSX 2/ 発売年度：泊〇年 
自分でカスタムしたロボットを円形闘技場で 
戦わせ、賞金を稼ぐというロボットシミュレ 
ーシヨンゲーム。 


參に 

•も 

W つ 

•と 

•盛 

I り 

•上 

•が 

•す 




♦ブロフィール 

平和島ミチロウ（へいわじま•みちろう） 

1972年生まれ。ミネラルウォーター好きの健康 
第ーフリーライター。パンクな性格だが、実は 
臆病者。たまたまゲーム批評編集部で映画 f ブ 
レインデッド J を見て以来、赤い物と肉類が食 
ベられなくなった。 



思考プログラム画面。無人機動兵器は思考プログラムが命。 


カルネージハート [ SLG ] 


メ-力-:アートデインク/機種：プレイステ-シヨ://価格：¥5,800/発売日：195年12月8日 
© 1995 by Artdink 


奮を味わぅことができる。 

この作品、ロボットを展開させ 
る部分は、ただ部隊を進めるだけ 
で、まるで戦略性がない。アート 
ディンク様、もし続編を出すのな 
らば、ロボ作成部分だけのゲーム 
にしません？ ついでに複数人で 
対戦が出来るようになれば、絶対 


関連作品107 


この作品の最大の面白さは、口 
ボットを設計し、思考ルーチンを 
プログラムするところにある。と 
くにプログラム作成部分は、あま 
りにも中毒性が高い、げに恐ろし 
き面白さである。 

プログラムは、計40個のチップ 
によつて構成される。チップには、 
前進、ジャンプといつたものから、 


探索、ミサィル妨害、格闘、自爆 

などバリエ ーション 豊か。さらに、 
敵探索チップーつ取ってみても、 
設定領域、探索範囲、探索方向を 
自由に調節できる。このため、無 
限といってもいいほど天文学的数 
字な組み合わせが可能なのだ。 

ロボをダィレクトに動かすので 
はなく、間接的に思考ルーチンで 
動かすといぅのが、この作品の妙 
だ。地形に引っかかったり、障害 
物をずつと撃ち続けたりしている 
おバヵなプログラムのロボット 
は、見ていてなんともはがゆい。 
自分でプログラムを組んだことも 
忘れ、『なにやつてんだ！この 
出来損ないめ！』と叫んでしまぅ。 

そうして試行錯誤を繰り返して 
完成したロボを、友人のロボと闘 
わせるのが、これまた最高に楽し 
い。闘鶏やブラレス三四郎的な興 


フ 

ソ 

ム 

_ 

ゲ 


「ヵルネージハート」。直訳すれ 
ば「大虐殺心臓」だ。この「大虐 
殺心臓」は、プレイステーシヨン 
でブレイクした環境シミユレーシ 
ヨンの鬼、アートデインクの作品。 
アート デインクの名を一躍有名にし 
た万人が楽しめる作品「アクアノー 
卜の休日」と対極に位置する、限り 
な^®が一咼いロボット SLG だ。 

シミユレーシヨン、 ロボット、 マ 
ニュアルが厚い(なんと 70 ベージ。 

それでも説明不足という声も)と、 

とっつき悪いゲー厶の三要素をす 

ベて兼ね備えている。いざゲー厶 

を始めても、モニターに向かう時 

間よりもマニュアルを読んでいる 

時間の方が長いという塩梅なのだ。 

だが、ひとたび「大虐殺心臓」 
のシステムを理解してしまうと、 
あれよあれよという間にゲームの 
世界にのめり込んでしまう。 


マ--ア漪に火を点ける！一の思考 II 路 

ア—トデインク発の超硬派3113。複雑怪奇な0ポットプログラム地獄の果てに、ぇも|吾ゎれぬ喜悦の桃源郷を見た。 


カルネ—ジ八—卜 


平和島ミチロウ 














厄•友情談疑 


飯野賢治 


一！ 


{いじめ > とい51 K — マの襄現方法に問臞ア1! 


不気味な CG で展開する、ある種、狂気すら感じさせる異様な内容の作品。 


悪趣味この上ない 
ビジュアルの数々 


「厄」をレビユ I することにな 
つたうひょひょ一。ではナゼ僕が 
このソフトをレビユーしようと思 
つたか？ であるが、「こりやあ、 
あかん」と心から思つたからであ 
る。このソフトは、まあプレィし 
てない人にはかなり説明が厄介 
(だから厄か)なゲー厶内容なの 
だが、簡単に説明すると、ストー 
リー的にはいわゆる奇怪な出来事 
の物語で、プレィ内容は、ストー 
リー進行のムービーを見ては、行 
動の選択肢を決定し、それによつ 
てまた厶1ビーを見るという、まあ 
「 D の食卓」と「かまいたちの夜」 
が一緒になつたようなゲー厶であ 
る。また、プレイヤーが行動する 
主人公は1人ではなく、ザッピン 


グ機能によって、他の登場人物も 
プレィで きる ようになつている 
(でもこのシステムの出来はかな 
りヒ ドいものである)。と、 ここ 
までの話では、三流会社が考えそ 
うな、いわゆるフツゥの企画的な 
ソフトのように聞こえるが、その 
仕上がりは不気味&クレィジーな 
仕上がりとなつている。まず CG 
であるが、これがゲロい。良く言 
えば味があり、悪く言えばへタッ 
ピー、腐った青汁のような CG だ。 
いや、文句を言っているのではな 
い。凄く雰囲気の出ている不気味 
な CG である。そして、僕は ここ 
までは、このソフトのコトを、造 
りは粗いが味のある、数少ない個 
性の強い作品だと思い、実は高く 
評価している。しか一 し！ どう 
にも許せない、大きな問題はここ 
からにある。 


方向性に問題アリの 


スト—リ—展開 


さて、僕が感じるこの ソフトの 
問題は、2つ あり、 1つは描こう 
としている内容、もう1つは作り 
手のプレィヤーとの対話の仕方で 
ある。簡単に スト ーリーを言うと、 
5 人が久々に卒業校に集まり、そ 
こで奇怪な事件が数々起こる。そ 
のうち主人公までが被害にあうが、 
犯人は(最後でザッビングできる 
ようになる 5 人目の)いじめられ 
つこなのである、というようなも 
のだ。まぁ誰でも考えそうな安つ 
ぼい スト ーリーではあるが、その 
伝え方に問題があるように感じる。 
もちろん、この スト ーリー 自体 も 
「フツー扱わないよねこのネタ。う 
わーアブナい！」な 一 んて ノリで 
決められたような感じの、度胸の 


ないヤツが背伸びしたカンジがす 
るので、ちょつと僕は、逆にカッ 
コ悪い気がするのではあるが、そ 
のいじめられっこの復警の仕方が 
凄いのである。主人公に、シビレ 
薬入りジユースを飲ますわ、友達 
を整形改造して、ブタやのつベら 
ぼうなどの妖怪や奴隸にしてしま 
うわ、注射器で麻酔をうつわ、も 
うめちやくちやなのである。しか 
もプレィを繰り返していくと、ザ 
ッビングで きる キャラが増えるの 
だが、最後はこのいじめられつこ 
になることが出来るようになり、 
プレィヤーがいじめられた側にな 
って、(本来の)主人公たちに仕返 
しをしていくという展開をするの 
であるが、これが実にィヤーな気 
分のものである。言ってみれば、 
復警するいじめられつこという立 
場を利用して、いじめる側を疑似 







—ムソフト批評 


_ CG 龍じいさん2度びっくり [ AVG ] 

メ-力-:アイデア • ファクトリ-機種：プレイスト 
埋 シ 3 ン/腳 ： ¥5,800/親日： '96 年3刖日 
m 厄のスタッフが制作した 2 作目。日本の昔話を 
〇 選択肢を選ぶことにより、作り変えることが 
_出来るというアドベンチャ-の異色作。 


5〇?| 


♦ブロフィール 
飯野 »治（いいのけんじ） 

株式会社ワープ代表取締役。ブロデュ 
ースから企画、 監督、 グラフィック、 
音楽までこなす戦うゲームデザイナ 
一。 睡眠 欲には強いが食欲には弱い。 
性欲にはノーコメントだそうだ。 


メ-力-:アイデア • ファクトリ-/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日： '96 年1月13日 
©1 996 IDEA FACTORY 



厄•友情談疑 [ AVG ] 


ば、感じることもなくなつてしまぅ。 
これは、あまりにも安易でへ夕な 
演出であると思ぅ。また、ここで 
〈いいえ〉 i 択すると「君つて気に 
いらないよね。何かわるいこと起こ 
ら なきやいいけど」と、 プレイヤー 
をおどかしてくるのだが、 これは子 
供だましの頂点とも言える演出で 
ある。 

このまま話していてもキリがな 
いのだが、それでも興味がある人 
はゼヒプレイしてみて下さい。僕 
には、正直、いろんな面で「カッ 
コ悪いな」と思える〈惜しい〉夕 
イトルでしたが。何を表現するに 
しても〈安直〉な手段では表面的 
にしか影響を受けないことが良く 
わかる良い例にはなりました。 


体験するワケで、かなりダウンな 
気分になる。 


〈いじめ〉とい5テ—マは 
消化でぎているのか 


この作品は〈いじめ〉という非 
常にムツカしいテーマを描いてい 
るワケなのだが、あまりにもその 
表現のレベルが低いため、いじめ 
の事実をバカにした印象すら受け 
る。ただそのィンパクトが欲しい 
だけで、また〈恐い〉という要素 
を表現するだけで、テクニックと 
していじめというテーマを使つて 
いるだけなので、いじめの問題の 
本質まで表現出来ておらず、〈いじ 
. ■11 




ことに意味を持たせているのなら 
ば、もっと他の展開の仕方がぁる 
と思うし、その強制させる内容が 
すごく気分の悪いモノなので 、少 
なくとも僕は嫌な作品という印象 
しか持つコトができない。 

〈安直〉な手段では、 
何も描けない 

いじめられる側でプレイしても、 
強制するという演出上、いじめられ 
つことプレイ—はイコールではな 
くなつてしまうので、この作品の参 
加性が非常に中 m 端なものになっ 
てしまつている。また、演出の能力 
がないために、プレイヤーに時々 
へケー厶を。フレイしている〉というこ 
とを感じさせるセリフが出てくるた 
め、やつている側は非常にシラヶる 
ことが多い。$でこんな展開がぁ 
る。いじめられつこが友達を整形に 
よつて復警した後「ねつ？ゲー厶 
をしている君もス カッと してるでし 
よ？気分いいでしよ？」などと聞 
いてくる。へケー厶をしている©が 
存在する上ではこのストーリーはた 
、だのフイクシヨンになつてしまうの 
で、考えさせられることもなくなれ 


めをされた人はこんなに恨んでいる 
んだよ〉という、その^ w にはほど 
遠い、 M 元全なメッセージで終わつ 
てしまつているのがである。 

一応 インタラクテ イブな システ 
厶を使つているので、プレイヤー 
の意志で復謦を止めるなどの展開 
ができればよいのであるが、ほぼ 
強制的にこちらの意思とは関係な 
く進んでいくので、進行が紙芝居 
的で単調な、しかも不本意で感情 
移入できない、さらにイ^ -1 な気 
分のするものになつている。例え 
ば、途中でこういう選択がある。 
いじめられる側でプレイしている 
と、いじめられつこがプレイ.^ 

に復警の意思確認として、「そした 
ら今度はこの麻酔薬入りの注射で 
ブスリだ。どう？ いい作戦でし 
よ？」 という質問をしてくるのだ 
が、〈いいえ〉を選択しても「まあ、 
みててよ、面白いからさあ」とい 
う展開をしてしまい、復警をはじ 
めて しまう。 だつたらはじめから 
聞くことないんじやないかと思う 
のだが、このようにインタラクテ 
ィブな部分ではかなり稚拙な作品 
であると思う。もし、強制させる 












移植度は総じて良い。空間のめまいを堪能できる。 


ォースが上下階との射撃や階段を 
加えてプレィヤーを挑発している 
のはご存じの通り。そして、本稿 
の主役「ディセント」の登場とな 
るわけである。 

特殊なチップを1個も使わず、 
360 JS 、 X’ y，N 軸に そつて 自 
機を自由回転可能な描画エンジン 
をプログラムした人物には厝しみ 


この号がでるころ、海の向こう 
では大統領選挙がいいところだろ 
う。連中は、比較広告というヤツ 
をやってくれるから面白い。誹謗 
中傷合戦に落ちたりもするが、テ 
レビの討論会では、両陣営の候補 
が政策を直接叩き合うから、見て 
いる人はとてもわかりやすいはず 
だ。翻って、日本では、すっかり 
厶1ド選挙、厶—ド広告で、本当 
の価値というのは買った人にしか 
分かんないようになっている。だ 
から、全部の政党が消費税に反対 
していた選挙の直後の国会で、そ 
の税金が成立したりするわけだ。 
ところで . 。 

様々な意味での 
記念碑的な3111ゲ—ム 

デイセントは3 D シューテイン 
グゲームである。 


3 D 視点のゲー厶といえば、ま 
ずは「ウイザードリイ」あたりが 
元祖だろうか。パスカルで書かれ 
たこの RPG は、実にワイヤーフ 
レーム表示であったが、題材を暗 
いダンジョンに採つたことによ 
り、その表示の力不足をかえって 
力にしていた佳作であった。 

だが、壁には壁の模様があるだ 
ろうということ で、そこにはテクス 
チャーが貼られることになる。方眼 
紙にダンジョンを作つて、そこに 
壁やら森やらのイラストを貼り付 
ければ、はい新しいゲー厶の出来 
上がり。バーズテール、マイト& 
マジックなどの時代が長く続く。 

プレイ -1 は常に正面を見てお 
り、左右に 90 度単位で向きを変え 
ながら進む。このルールはプレイ 
ヤーに理解しやすく、方眼紙の枠 
を離れた自然な形のダンジョンを 


使ったゲー厶が登場する妨げとな 

った。 

それでも、世界のリアリティは 
大事な要素である。そこで、自然 
型のダンジョンが、見下ろし型視 
点の0::卩〇でまず試される。3〇 
視点では、なかなか表現が難しか 
つたよぅだが、ウルテイマ•アン 
ダ ーワー ルドあたりから、プレイ 
ャーが歩いて行くにつれ、リアル 
に視界が描かれていく興奮がゲー 
厶に加わった。 

高速描画を要求されるシューテ 
ィングの分野でも、全く同じ進化 
が遅れてやってくる。 IBM 互換 
機では、ウルフェンシュタイン3 
D あたりが先鞭を付け、続いて D 
0 OM が登場する。 

さらに、シユーテイングには上 
下の要素が加ゎる。 DOOM の成 
功に続けと、マラソンやダークフ 


イセント 


近藤功司 


3D ゲ—ムの記念典的な作晶 、テイ セント 

完全360度の空間表現を果たしたデイセント。 PS 版発売の今、改めてこのゲ—ムが果たした意義を考える。 










ウルテイマ•アンダーワールド [ RPG ] 
メーカー： EAV / 機種： PC - 9801他/価格： 
¥12,800/発売日’ 93年12月17日 
脱方眼紙的マップとゲーム進行を採用した初 
の 3 D ダンジョン RPG で「キングスフイー 
ルド」などに影響を与えた。 



メ■■力-:ソフトパンク/明:プレイステ-シ 3 ン/ I 格: ¥6, 400/親日:’96#1月26日 ©1996 Parallax Software Interplay Productions 
is the exclusive licensee and distributor of this game software "Descent'’ A* copyri^rts reserved. TDESC0JT は(株)デサン 
is は、（株)デサントより- DESCOsIT/ デイセンドの使用について^!を受(ブています。 


♦プロフィール 
近藤功司（こんどう•こうし） 

1965年生まれ。冒険企画局代表。月刊ウォーロ 
ック（社会思想社）編集長を経て現在フリーの 
デザイナー兼コラムニスト。ボードゲームやテ 
ーブルトーク RPG 、 DOS / V のゲームなど 
に造詣が深い。 



拡縮回転自在な3 D マップは P S 版でも健在。 


関連作品 一1111 


モしたかつただろう。あちらは、 
とても高速ですけど、こちらはそ 
れに加えて立体にも動けるんです 
よ。すごいでしょ。 

そう。 すごいのである。比較広 
告が打てるゥリがある。だが日本 
では、ゲームマスコミも広告も、 
比較と いう ことを徹底的に 嫌う。 
たから、 こういう 正面からすごい 
ヶー厶は、伝えにくいので気の毒 
だつたりする。 

技術的な困難を克服した者に対 
する拍手が、どうも小さいような 
気がするんだけどなあ。 


段がなかったわけだ。 

ゲームソフトの 3 D 描画エンジ 
ンが進歩するのと時を同じくし 
て、 3 D を表現するッールも急速 
に進歩している。これらを使いこ 
なすエンジニアが育って、初めて 
3 D らしいダンジョンを持つたソ 
フトが生まれるわけだ。 

ディセントの登場で、 DOS\ 
V ユーザーは、ついに機が熟した 
のを知った。そんな記念碑的ゲー 
厶なのだ。ディセントは。 

自機の視界が360度に周回で 
きる だけでなく、上下に も 360 
度周回できる。それもリアルにな 
めらかに、どの角度でも、おおむ 


ね破綻なく周囲が描画される。そ 
れに加えて、無重力の基地内は自 
然な角度をもつたダンジョンにな 
つているから、 プレイヤー は、結 
構「空間識」を求められる。方向 
音痴な人にはまったく快感のない 
だろうゲー厶だ。 

シユー テイングゲ ー ムだが、そ 
れよりは上下左右360度なめら 
かな無重カダンジョンを駆け回る 
感覚が印象深い。一度倒した敵が 
2度と登場しないと ころを 見る 
と、 シユー テイングというよりは 
シミユレ ータ なのか もしれ ない。 
普通の方法ではマッピングができ 
ないから、才—トマップという機 
能が付いていて、いままで進んで 

きたル^-をワイ^-フレ^ —厶形 

式で表示してくれるのだが、これ 
を信頼しているとまた罠にはまつ 
て楽しいことになる。 

比較広告でこそ内容が 
映えるゲ—ム 

デイセントの登場は、 DOOM 
や従来のゲー厶に向けて、大きな 
アドバンテージを見せつけた。デ 
ザイナーは、ぜひ店頭で並べてデ 


ない拍手を送ろう。 

こうして3 D ダンジヨンをリア 
ルに表現できるようになると、本 
当に 3 D を生かしたシナリオや地 
図をもったゲームを作る技術が何 
か、分かるようになる。 

まずは、人間の視点が、重力に 
支配された 2 D 上に配置されてい 
る問題がある。上を向いたときに 
画面がそれらしく変わっても、プ 
レイにおける重力は、いぜん 
として CRT の下に向かって存在 
するので、画面と齟齬をきたす。 
そこで、真上に向かって進んでい 
くという表現を、どのように説得 
するか、 フライ ト シミ ユレータな 
どは血みどろの努力をしているの 
だが、ディセントでは、無重力空 
間だから真上という概念にこだわ 
る必要はないと切り捨てた。 

さらに、真の 3 D ダンジョンを 
組む場合。それをどうやってイメ 

—ジ し、 どうやつ てスタッフに伝 
えたらいいのかという大問題があ 
る。 普通、 ダンジョン マップは紙 
に書かれて、スタッフに配られる 
が、紙に書けない ような 3 D ダン 
ジョンは模型でも作るしか伝達手 













タィルでありながらも、本来持つ 
ている戦闘能力のすべてを感じる 
ことができる。それは、人と対戦 
することにより、マニュアルの教 
え- fa な攻撃を発見し、それに対 
する深い攻防が楽しめるからなの 
だ。例えば、パンチを見ても通常 
はフックなのだが、十字キーの 
前+パンチでストレート、後ろ+ 


マイロポットを作り 
ともに戦う楽しさ 

ロボットゲー厶と言うと、とか 
く難しい、マニアックなモノとい 
う印象があり、なかなか手のつけ 
にくいジャンルである。そんな中、 
「ROBO • PIT 」 は昔の TV 
番組(ロボコンなど)が見せてい 
たコミカルなノリから感じる親し 
みやすさを見せながら、楽しく遊 
ばせてくれるソフトである。 

このゲー厶は、ボディ.足. 
腕•表情を組み合わせ、オリジナ 
ルのロボを作り、ランキング方式 
の中101位から1位めざして強 
く成長させていく対戦アクション 
ゲー厶である。戦いへと出撃する 
前に、まずロボット メイ キング。 
.ロボット 1 体を構成する 4 つのパ 
—ツ(ボディ•足•惋•表情)を 


組み合わせるだけで、誰でも簡単 
にロボットを作ることができる。 
もちろん各パーツは数種類用意さ 
れており、好みの組み合わせによ 
ってオリジナルのロボットが作れ 
るよぅになつている。その上で各 
パラメーターを見比べ、性能重視 
で作ることもできるよぅになつて 
いる。このことで、出来上がつた 
それぞれのロボに違いが表れ、対 
戦時の戦い方もバリエーションの 
あるものになる(やたらとジヤン 
プするロボやジャンプ性能は低い 
が、高速で移動する機体など)。 
さらにこのゲー厶では、対戦時 
( CPU 戦)の勝敗によって腕を 
奪いあい、新しく手にいれた腕の 
能力により、バリエーシヨンの幅 
も広くなり、面白くまとまつてい 
る。腕を他のパーツのように全部 
そろえた状態から スタ ートとせ 


ず、プレィ-丨に集めさせること 
によってただランキングを勝ち進 
むだけの単調な戦闘ではない、弁 
慶が武器を集めたかの如き腕狩り 
を楽しめるよぅになつている。腕 
狩りで得た新しいパーツは、戦い 
方をも変化させ、戦いで得た経験 
値によってさらなるパワーアップ 
が可能となる。 

見た目以上に 
遊べる内容 

そしてなによりこのゲームの面 
白さは 、 VS モー ドにある。この 
ゲー厶は メモリーカー ドによって 
自分と他人のロボットで対戦する 
ことができる。自ら鍛えたロボの 
強さを他人に見せたい、戦わせた 
いと思う心の衝動を叶えてくれる 
VS モー ドは、 CPU 戦では見ら 
れない、ロボの持つコミカルなス 


ロポ•ピツト 


岡元建三 


□ポット f 4■ジ1暴—ルアクション 

ユニークなロボットが動き回る本作は、ロポットを作る楽しさと動かす楽しさをプレイヤ—に与えてくれるゲ—ムだ。 











■■ ゲ_ムソフト批評 


電脳戦機パーチヤロン [ A * STG ] 
メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度'95年 
セガ AM 3 研が世に送りだした、二本のスティ 
ックを使ってバーチャロイドと呼ばれるロボ 
ットを操作する対戦ロボット格翮シューティ 
ングゲーム。 


♦プロフィール 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形アーティスト。 TVCM 、 
映画、最近はゲームでの造形でも活躍中。ほと 
んどのゲームに手を出すヘビーユーザー。代表 
作として映画「ゼイラム2」特殊衣装など。最 
近、数社の大きなプロジェクトが進行中。 


メーカ-: アルトロン/機種：プレイステーション，サターン/価格： ¥5,800/ 発売日： PS 版’ 96 年 1 月 13 日 
SS 版’ 96 年 2 月 1 6日©1995 ALTRON CORPORATION 



□ポ•ピット LACG ] 


も決して悪くはないのだが、 SS 
版の良さを知ると、やはり色あせ 
てしまうのも仕方のないことかも 
しれない (2 としてリリースして 
くれた方が、ユーザーとしても納 
得できたと思うのだが。リリース 
時期を考えると大変だろうが)。 

「ROBO • PIT 」 その戦う 
サー カスとも見える、コミカルな 
面白さは、ロボットゲー厶の持つ 
ハードでマニアックという印象を 
ずいぶん柔らかくした。ゲー厶と 
しても十分遊べるソフトである。 
次回作をリリースする際 、 「Ro 
B o • PIT3 」 とタイトルをう 
つぐらいの面白さを期待したい。 


わる部分での変革によって別のゲ 
—厶と化しているのである。正確 
に言ぅならば、 PS が 「ROB 
O . PIT 」、 SS が 「ROB 
O . PIT 2」 の位置づけになる 
のではないだろぅか。それはまず、 
ランキングの中に見ることができ 
る。 PS では特定の腕を持つスぺ 
シャルロボ4体が存在し、その 口 
ボを倒さないと手にすることがで 
きない。一方 SS では、その存在 
は1体になり(姿は変更されてい 
る)変わつて中ボスが3体追加さ 
れていて、その強さも大きさに比 
例して、それはそれは強力なもの 
になつている。 
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ロボットメィキング部分におい 
ても、 PS から SS では、各パラ 
メーターの数値が変更され、より 
機体差が出ている(表情のパーツ 
に、 PS でスペシャルロボの腕パ 
—ツだったテヶテヶの顔が追加さ 
れている)。 CPU も変更され、 
単純だった思考が、背後に回り込 
んだり、上空から踏みつけたりと 
変化のある戦いを見せるようにな 
つた。さらに自機の動きも大きく 
変わり、同じ方向に二度十字キー 
を入れることでダッシュするよう 
になり、ジャンプも2段ジャンプ 
へ。必殺技もロボー体に二種類だ 
ったのが、左右それぞれの腕に一 
つずつ(腕が巨大化する)と本体 
攻撃を一つ持つように変わり、腕 
によって必殺技の攻撃法にバリエ 
—ションができ、必殺技に選択す 
る幅が広がった。ロボの動きにし 
ても、 SS は モーシ ョンが増え、 
よりロボのコミカルさが表現され 
ているのである。このように PS 
で発売後二力月もたたずにリリー 
スされた. SS の内容は、同タイト 
ルにもかかわらず続編と言えるほ 
どの変更がなされていた。 PS 版 


パンチでアッパーを出すことがで 
き、うまく連続して出せれば簡単 
な空中コンボにすることもできる 
のである。必殺技も空中で出すこ 
とも可能で、使い方によってはか 
なり面白くなるようにできている 
(自機を光で包み突っ込んでいく 
必殺技を空中で出すと、パーチヤ 
ロンの s . L . C ダイブのようで 
もある。ただしホーミング性はナ 
シ)。ゲー厶内容が、コミカル性 
を一つのウリにしていることや機 
体のデフォルメ具合もあり、大味 
な感じにも取れてしまうのだろう 
が、実際プレイすると、なかなか 
よく遊べるゲー厶なのである。 

サタ—ン版は 

ロポピツト2!? 

「ROBO • PITJ は、 PS 

(プレイステーシヨン) . s S 
(サターン)の両機種でリリース 
されているのだが、内容に大きな 
違いが見られる。グラフイックの 
クリアさやロボット メイ キング画 
面のレイアウトの違いなどは、好 
みの部分であるのでどちらを選ん 
でもよいと思うが、ゲー厶性に関 
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プレイヤーの嗜好が分かる女の子（妻）選び。 


と比べ、シミユレーシヨンリアリ 
ティという意味で非常に優れた点 
と言えよう。普通の恋愛結婚なら 
ばこのようなリアリティは当然生 

まれず、 プレイ^-が キヤ ラクタ 

—を作る事に無機質な印象を受け 
てしまうだろう。結婚相談所はま 
さにこのシステムにはうつてつけ 
のシチユエーシヨンなのだ。 


育成の対象となるのは我が愛し 
の妻だが、育成といっても自分本 
位に飼育や調教を行ぅ訳では無 
い。愛情を互いに深め合い、アッ 
アッの新婚家庭を築き、仕事と、 
時には浮気、そして家庭とのバラ 
ンスを取りつつ、それをキープす 
ることが目的だと言える(アダル 
卜物のお約束として、夫婦の営みを 
その中心に据えてはいるが……)。 

生活描写は細部にわたり描き込 
まれ、その事が新婚生活をよりリ 
アルなものとして見せている。こ 
の辺りの厶—ド演出のぅまさ、芸 
の細かさには突出したものがあ 
る。それは朝の見送りから会社で 
の勤務状況、愛妻弁当、アフター 
5、帰宅時の出迎え、夕食間の夫 
婦の会話、夜の夫婦生活、就寝ま 
でと、 日々 の生活要素の殆どが網 
羅されて おり、 それを 365 日間 


シリ—ズ最新作となる 
新婚生活 SLG 

「カスタムメィト3」 は PC 98 
シリ ー ズ 専用の 18 禁 指定 アダルト 
ゲー厶、カスタムメィトのシリー 
ズ最新作だ。「ぁま〜 い 生活 シミ 
ユレー シヨン」 と銘打たれたこの 
ソフトは、新婚生活の リアルシミ 
ユレー シヨンをウリとして おり、 
恋#物主体だったこれまでのシリ 
—ズとは趣が異なっ ている。 

システム的にも従来の会話選択 
式アドベンチャーから流行の育成 
系 シミ ユレーシヨンへと変化して 
おり、これは新婚生活といぅシチ 
ユエーシヨンに合わせて模索した 
結果だと思われる。 

本シリーズ最大の特徴でぁるキ 
ヤラクタ^ — メイ キング システムも 
大幅に強化され、対象となる女の 


子(妻)だけでなく、プレィ^ - — 
自身に対しても性格設定が出来る 
よぅになり、 その結果は相性とし 
て%表示される。幾ら好みの女の 
子でも相性が悪すぎては一緒に生 
活出来ないし、自分を偽つても空 
しいだけである。そこであらゆる 
設定上の試行錯誤を繰り返して妥 
協点を見いだし、伴侶とするに相 
応しい女性を決定するのだ。こぅ 
して設定されたキャラクターの容 
姿や個性、相性などが難度やグラ 
フィ ック 、メッセー ジなどに反映 
されるだけでなく、先の試行錯誤 
のおかげで、キャラクターへの惑 
情移入度がすこぶる高いのである。 

また、主人公は結婚相談所で希 
望する女性のタイプを選別(用紙 
に記入)するのでキヤラメイキン 
グの違和感が無く、むしろリアル 
に思える。これは過去のシリーズ 


カスタムメ V 卜3 


広尾遊戯 


アダルト物に留まらない僵れた雰团気作 D の妙 

性描写のみが注目されるアダルトゲ—ムの中で、このゲ—ムは一般作にも劣 S ないほどにシナ U 才演出に秀でた作品だった。 








被ウィザードリィ [ RPG ] 

2 メーカー：アスキー/機種： FC 他/ 

考 価格：¥5,800/発売日：’87年12月22日 
最初に好みのキャラクターを作成して、プレ 
〇 イを重ねながらパラメーターを上げていく。 
次第に深まるキャラとの愛憎。実に似ている。 




♦プロフィール 
広尾遊戯（ひろお•ゆうぎ） 

1967年生まれ。 

某ゲーム メーカーの 古株グラフィックデザイナ 
一。 ゲームは遊ぶのも創るのも好き。 最近、 パ 
ーソナルなゲーム制作に新たな地平を発見す 
る。無類の T e c h n 〇ジャンキー。 


メーカー：カクテル•ソフト/機種： PC - 9801/価格：¥8,800/発売日： ’95年12月8日 
©1995 (株）アイデス 


^ゲームソフト批評 



専業主婦ぶりが見ていて楽しく、微笑ましい。 


カスタムメイト3 [ SLG ] 


—厶の両立だが、このゲー厶では 
その難題に独自のシステムを生か 
したアプローチで挑戦し、結果と 
して完成の域に達する糸口を見せ 
ながらも課題を残してしまつてい 
る。だが、電脳妻の貞淑な専業主 
婦ぶりをあたかも人格を有してい 
るかの如く錯覚する瞬間にこそ、 
このゲー厶の本質がある。それは 
このゲー厶がエロを前提としたア 
ダルト物でありながら、その 一般 
認識を超えた作品であることを示 
す。願わくば、次作ではカスタム 
メイトゲー厶システムを一つのジヤ 
ンルを形成するほどに昇華させて 
欲しい。このゲームをプレイして、 
私はその可能性を確信したのだ。 


続ける事が出来る。つまりプレイ 
ヤーは新婚生活の1年間を1日も 
欠かさず送る事が出来るのであ 
る。ここに時間軸における、いか 
にもバーチヤルリアリテイ(仮想 
現実)と言える世界が存在する 
(指定した イベントと 日数を飛ばす 
事も可能)。 

妻には機嫌の善し悪しがあり、 
日々の暮らしを通して実に多様な 
反応で返してくる。機嫌はバイオ 
グラフで表示されるので事前に確 
認出来るが、ゲー厶中の決まつた 
時間でしか見られない上、項目の 
階層を幾つか開く必要があるので 
結構面倒だ。だがそれはよい意味 


での操作節約であり、妻の機嫌に 
対してまめになれるかどぅかはプ 
レィヤー の選択に委ねられている。 

この様に、妻に対しては誠実に 
もちやらんぽらんにもなれるが、 
総じて気恥ずかしくなる様な甘い 
厶—ドに覆われている。これは新 
婚生活の誇張表現なのだが、妻帯 
者なら誰しもが ある 程度は経験 
し、そして結婚に憧れる者ならば 
当然夢見る「理想」の世界なのだ。 

ただし、その甘い生活はいつし 
かルーチンワークとなり、初々し 
さが倦怠に変わる。家庭をかえり 
みず、流されるままに自堕落な生 
活を送れば確実に破局を迎えるだ 
ろぅ。このゲー厶はその辺りの描 
写もかなりリアルだ。 

エロとゲ—ムの両立。 
惜しまれるゲ—ムバランス 

夜の夫婦生活描写はこのゲーム 
の欠くべからざる中心的要素で、 
バリエ ーシ ョン 追求とお互いの満 
足が主目的である。当然殆どのプ 
レイヤー はこの 18 禁要素目当てで 
購入する訳だが、このゲー厶の問 
題点はそこにある。といつてもェ 


口描写がつまらない訳ではなく、 
むしろかなり良く出来ている。だ 
がそのバリエーシヨンには(豊富 
ではあるが)当然限りがあり、そ 
れが尽きた時にプレイ^ - — は目的 
(オカズ)を失つてしまうのだ。 

プレイヤーは1年間という時間 
枠を1日単位でプレイする訳だ 
が、性急に事を進めれば最初の数 
力月ですベてのバリエーシヨンを 
見尽くしてしまい、ゲー厶半ばで 
邪な目的をほぼ達成してしまう。 
その様な場合、殆どのプレイ^ - — 
はプレイを止めてしまうか、カス 
タマイズしたオートプログラムで 
ひたすら機械的に時間を進めるだ 
けとなるのである。横道として残 
された浮気に精進するのも良い 
が、それとてメインの遊びとして 
は限界がある。目的を達成する為 
の行動とそれに伴う制約と自由 
度、そしてプレイ時間枠をすべて 
バランス良くリンクさせていれば 
この様な展開にはならなかつたは 
ずである。システム、シナリオ演 
出、自由度に優れたゲームだけに、 
悔やまれるゲー厶バランスだ。 

元より難しいとされるエロとゲ 










かっこ良いっス。（古） 



〇けなすばかりが 
批評ではありませ f 
ん。批判とは違い 
ます。(松) 

◎けなした方が人気でるんだけ 
どね、この本。(古) 

★ I 番最後の「広告をいれませ 
ん」は、もつたいない。ぼくの 
プロフィ—ルを広告として載せ 
てくれ。 (佐賀県まるろう) 

〇なんでしようか、この人。(松) 
◎なんだろうな。ほつといて次 
のぺージへ行こう。(古) 




aD^D 

叨 ya Q ^ 胁 3 

〇今回から増べージとなった当コ 
1ナー。担当の松井です。ょろし 
くお願いします。そして… 
◎アシスタントの古庄で一す。れ 
っきとした日本男児です。 

〇せっかくリニューアルしたの 
に、担当がいきなり男二人になっ 
てしまつたといぅ、なんとも華の 
ないコーナーになつてしまいまし 
た S )。 

◎いいんだ。この 
むさい所が俺の理 
想のゲー厶批 
評だ。どれ、ハ 
ガキでも^:刀す 
ると するか。 


❶本 






★ 6 号のテレカが当たりました。そ 
れ自体は嬉しいのですが、以前、プ 
レゼントが良く当たつた雑誌がすぐ 
廃刊になったという例があるので少 
し心配です。(神奈川県川瀬哲) 
◎この人にプレゼント送るとゲー 
厶批評も廃刊になるから、テレカ 
送るのやめようか。(古) 

〇そんなことしては駄目です。ち 
やんと送りましよう。(松) 

★前見た時には何でもかんでも 
「終わらせちやう」様な書き方し 
かなくてヤな感じでしたが、今回 
読んだら「結構前向き」になって 
てちよつといいかなつて感じ。 

(つくば市赤血球) 
〇メーカーさんに取材にいくと、 
まず「今日は何を終わらせにきた 
んですか？」と言われます。(松) 
◎まさにゲー厶業界の脅威。(古) 


★別れた仲間がチンピラに刺され 
て死んでた、みたいなディ—プな 
RPG が欲しい。 

(神戸市小田達雄) 

〇まず出ないでしょぅ。(松) 
◎出たら俺は買ぅ。いいなあ、松 
田優作チックな RPG 。 いい。凄 
くいい。惚れた。(古) 

★プレゼント人数^^し^ J い。 

(京都市斎藤卓) 
★パソコン批評みたいにプレゼン 
卜を増やして欲しい。 

(名古屋市8本足) 
〇機材豊富なパソコン批評編集部 
に比べ、私達はとてもつつましい 
暮らしをしているのです。(松) 
◎死にかけの PC98VM からゲー 
厶批評は生まれる！(古) 
★なんか褒め言葉が多いのでおど 
ろいた(笑)。(宮崎県寺岡正貴) 









(神奈川県碧井清夜） 

バーチヤキッズではもっとかわいい！（松) 


(高知県中島みおのすけ） 
v 〇 I . 4ではなく 7なのでは 
."? (松） 



〇…だそうです。(松) 


ゲー厶批評のみならず、ゲー厶 
業界に対するご意見を募集してい 
ます。ゲー厶への愛情あふれるお 
ハガキ、お待ちしてます。 






読者 nt ナ f 增ぺージ&リ 
M ユ f アルを記念して、 

一！"屬！ム批評編集部特製ぅ 
{ちゃん福袋」を{名樺に 
プレゼントします。繼集部 
コヲ|秘葳11め满 
者 。■載の1'欲しぃ人はァン 

翰ク国ヶ f 卜はがき91 Epr 福袋 

»«おくれ i とでも*いて送つ 
1■て下さいませ。 

r. L 




次のベ—ジも 
読者 n — ナ— 


も、本当の面白さを感じられると 
は思えない。もつとじつくりブレ 
イしてから批評してほしい。 

(愛知県林博仁) 

〇担当者さん。 コメントを どうぞ。 
◎サマナーに関しては1日最低15 
時間のプレィを心掛け、 もちろん 
先に進むだけでなく合体や仲魔集 
め も 十分に やり 尽くした つもり だ。 
俺の正月を賭けた記事の中味には 
十分自信があるが、それが感じて 
もらえな かつただろうか？(古) 
★どうしてもビツグタイトルにし 
か言いたいことを言えないのが貴 
誌の欠点。 (埼玉県太田圭) 
〇ビッグ タィトル だけでなく、批評 
するだけの価値がある作品に関して 
は、！蓮す る ことなく批評していく 
ようにしています。とにかく、ビツ 
グ タイトルの 威光を ft りる ような雑 


3±|にだけはしたくない 
ですね。 ( 松) 

★ゲ—ムソフト批評 
は、「褒め批評」と 
「提案批評」の2つ 
に分けられていると 
思う。ひとつのゲ— 

厶に対して複数人が 
批評すべきだ。 

(滋賀県天気か？) 

★ |人がひとつの記事を担当する 
のでなく、5、6人で討論する方 
が良いと思う。(新潟県 HAL ) 
〇この意見に対して、副編集長に 
聞いてみました。(松) 

「雑誌にも方向性というものはぁ 
ります。私たちが掲載する批評は、 
編集部とラィターの方々で一緒に 
作り上げていったものです。その 
意見が、ゲーム批評という雑誌を 
決定します。 そうした 意見がいく 
つも ぁると いうのは、雑誌のポリ 
シーにも関わる問題です。しかし、 
複数の人間の意見を反映させるこ 
とも作品を多角的に捉える上で大 
切なこととも思います。只今、検 
討中ですので、いましばらくお待 
ち下さい」(斎藤) 




〇このコーナーは、ゲー厶批評に 
対する意見を受け付けるコーナー 
です。担当は松井でお送りします。 

★ここんとこ、少々ネタ切れなの 
では？ いまいち新鮮味がなくな 
ってきましたね エ 。 RPG 特集な 
んてソフト批評の集合体でしかな 
いでしよ。(名古屋市副島圭子) 
〇今号はちよ っと 切り口を変えた 
特集だったのですが、どぅだった 
でしよぅか？ 常に新鮮な切り口 
でゲー厶の魅力を探っていくのが 
本誌の役目だと思います。常に進 
化する ことを 考え、いつもゲ ー 厶 
業界を刺激する存在であり 
たいと思います。(松) 

★最近、新作を扱いすぎる。 
デビルサマナ—などは発売後 
1力月足らずで記事になって 
いるが、とても1力月でやり 
尽くせるゲ—ムではない。た 
とえ急いでプレイしたとして 








最近面白かったゲームソフト 

(7 号アンケートより） 


顒位 

ソフト名 

ハード 

1 

ドラゴンクエスト VI 

SFC 

2 

タクティクスオウガ 

SFC 

3 

風来のシレン 

SFC 

4 

ガ■ディアン匕-口-ズ 

SS 

5 

真•女神転生 デビル サマナ- 

SS 

6 

セガラリ■チャンピオンシップ 

SS 

フ 

バ■チャファイタ_2 

SS 

8 

ポリスノ-ツ 

PS 

9 

ときめきメモリアル 

PS^FC 

10 

ロマンシングサ•ガ3 

SFC 

11 

バーチヤコツプ 

SS 

12 

ストリ■トファイタ- ZERO 

PS/SS 

T 3 

幻想水滸伝 

PS 

14 

カルネー ジ ハー ト 

PS 

T 5 

ダ ライアス外伝 

SS 



このスぺースでは、？ M 者アンヶー 
卜の「最近面白かったゲー厶ソフト」 
のランキングを公_ 

1位はやっぱりドラゴンクエスト 
vr 。 楽しく 遊べる満足の出来といぅ 
声多数。王者の貫禄ですね。2位、 
3 位と S ド〇の〇::卩〇が続きます。 
シレンもオゥガも奥深い作品性で納 
得のいく順位です。 4 位、 5 位には 
サターンの RPG がランクイン。こ 
うしてみると、 RPG が上位を独占 
してます。 RPG がまだまだ花形ジ 


ャンルであることの証明でしよう。 
6位以降、メジャーなタィトルに交 
ざつて「ポリスノーツ」「カルネージ 
ハート」「ダラィアス外伝」といつた 
渋い佳作が入つています。こういつ 
た作品が入るのは、さすがゲー厶批 
いうべきでしよう® K }。 

RPG の大作に恵まれた SFC 
が上位を占めた結果になりました。 
サターンはやっぱり移植ものが強 
い。 PS はちよつと元気がなかっ 
たですが、 FFW 移植という後押 
しによって、今後大きく躍進して 
くるのではないでしようか ？次 
号のランキングにご注目下さい。 





# 


〇読者から送られてきたアンヶー 
卜によつて構成されるのがこのコ 
丨ナー です。(松) 

◎記念すべき第一回は、 7 号アン 
ヶートの「ゲー厶以外で興味のぁ 
ることは？」 の面白い回答を集め 
てみたぞ！(古) 

★自分の将来。 

(新潟県サボテン) 
★いつになったら俺はスキ—がで 
きる様になるか。 

(茨城県 VR —4) 

〇頑張って下さい。(松) 

★寒波の行方。 

★衆院の解散総選挙はい 
つぁるのか？ 

(群馬県北村明児) 
◎なんか危なくなつてき 
た。 ( 古) 

★宇宙の未来。 

(京都府モルノビツチ) 




★化石採集。 

(宮城県山猫) 

★精神世界。 

(東海市天野末美) 
★猫のすべて〜。 

(東京都ミナ•マリア) 
★地球。 (北海道のまど) 

〇猫好きの私は、猫のすべてにと 
ても興味がぁります！(松) 

X 僕の興味のぁることはフラィト 
シミユレーター です。(小野さん) 
〇多かった答ぇは、読書、音楽、 
パソコン、車、 SMAP 、 エヴァ 
ンゲ リオンな どでした。(松) 

◎男•安生の今後とゲーム批評の 
将来がなによりも気がかり。(古) 
〇安生って誰ですか？(松) 
◎詳しくは P 1 30 の コメントを 
見てくれ。(古) 
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〇このコーナ I はゲームが好きな 
女性を絶対的に支援する解放区。 
◎いくら 増えてきたとはいえ、ゲー 
ムをプレィする女性はまだまだ少な 
いよな一。そこで！この男•古庄 
浩二が世の女性ゲーマー を 救ぅべく 
立ち上がつた！悩める女性ゲーマ 
—よ、ここに 集え！ (古) 
〇そぅいぅの、汗くさいです'±。 
古庄さん。(松) 

★今までゲ—ム批評を時々読んで 
ましたが、アンケ—トハガキを出 
すのは初めてです。女性ゲ—マ— 


のコ—ナ—ができるのは、ゥレシ 
ィですね！ 

(北海道 MANAMI ) 

◎女性ゲ . —マ^—コーナーもできた 
ことだし、今後もどんどんハガキ 
だしてね。こうして本に載れば、 
テレカももらえるつスよ。(古) 

★私は二児の母、主婦ゲ—マ—で 
すが、子供のォモチャでハマった 
人も多いです。年代' 性別とかに 
よってゲ—ムに対する姿勢という 
か好みや考え方が違うと思いま 
す。いちど老若男女のゲ—マ—に 
ついてアンケ—卜するなり調査す 
るなりで、ゲ—ムソフトばっか対 
象にせずにゲ—ムする方の人間に 
ついても取り上げて下さい。 

(奈良県上田いずみ) 
◎ゲーム批評は主婦ゲーマーに特 


w -一一っい5 

俺 t 考.ん7るょ| 


か象，為 +'■' 


に重宝されているよぅだ。主婦ゲ 
—マーの生態(笑)にはとても興 
味があるので。いつか取り上げて 
みたい。主婦ゲーマーのナマの意 
見を求む！(古) 

★女性のゲームフアンの皆さん 
で、パソコン通信にある様なオフ 
会ってのはないのでしよか？安 
心して話して遊べるゲ—ムフアン 
の友人が欲しいこの頃…です。 

(川崎市みずほ) 
◎これは共通の悩みのよぅだ。ゲ 
- 厶批評は、そんな女性ゲーマー 
のオアシスになればいいと思つた 
りなんかしたりして。(古) 
★ちよつとサタ—ンびいきが目立 
つ。ィィケどネ。以上。 

(新宿区なし) 
◎俺はサターン持つてないぞ。自 
111慢じやないけど。(古) 
★大きさも厚さも表紙 
も大好き。公正なゲ— 
ムの本だと思っていま 
す(主婦の私としては 
v _ 一 『暮らしの手帖』とダブ 
つてます)。 

wfc : (愛知県佐野紀子) 

© ゲ—ム界にぉける餘 


らしの手帖…なんと主婦ゲーマー 
らしいご意見だろぅ。あなたの素 
敵なゲームライフのお供、それが 
ゲー厶批評のモットーなのだ。(古) 
★今ダイエツト中なので、さみし 
いです。でもゲ—ム批評があるか 
ら平気。 (埼玉県犬男) 
◦私もダイエット中です。斎藤副 
編集長もです。小野さんもです。 
みんなです。でもみんな良く食べ 
てます。おかしいぞ。(松) 

女性からのゲー厶に対する意見 
を募集しています。あと、女性が 
どんなゲー厶をきつかけにゲー厶 
にハマったのか調査したいので、 
きつかけゲー厶を教えて下さいね。 


次は「読者による 
批評」です。 











秋田県ぬのまる 


ダービース タリオン’ 96 
[ SLG ] 


メーカー：アスキー/機種：スーパーファミコン/価格：¥12,800/発売日： ’96年3月15日 
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ログ的な馬を自分の手で育てるこ 
とができる。 TV 画面からは、自 
分の手にょって馬を育てている感 
覚が プレィヤー に伝わってくる。 

自分の育てた馬が最後の直線で 
猛烈に追い込んでくるとき、レー 
ス開始から先頭を走り最後の直線 
で先頭のままゴールするために懸 
命に走つているとき、私はゲー厶 
によって与えてもらった感動では 
ない自分の中から生まれた感動を 
感じる。また、 レース 中の事故に 
よって馬が死んで しまつた りする 


今回から「読者ニヨル批評のぺ 
—ジ」は毎回違う選者が担当する 
ことになりました。今回は編集部 
古庄が当コ—ナ I を担当します。 


ダビスタと仮想現実 

基本的に「現実の競馬」が大好 
きでぁる私は、 ゲー厶に 競馬のお 
もしろさをシミユレーションして 
もらぅ 必要を感じていなかつた0 
わざわざ競馬の システムを 使つた 
ニセモノの世界で遊ばなくても、 
現実にナリ タブラィアン やヒ シア 
マゾンが いる じやないか、 と 思つ 
ていた。 しかし、 そんな私で もダ 
ビ スタをプレイしていると、 現実 
の世界とは別の「ダビ スタによる 
競馬の世界」の存在を認めること 


ができる。まるで、ダビスタには 
ダビスタのための時間が流れてお 
り、ダビスタのための勝利の女神 
が存在するかのよぅに。 

ダビスタのゲー厶システムは、 
驚くほど単純だ。自分の馬を育て、 
レースに出場させるだけであり、 
それが永遠に繰り返される。スト 
—リーもなければ、倒すべき敵も 
存在しない。 

ゲー厶の肝である「馬を育てる 
部分」も、馬の能力に関する数値 
はいっさい表示されない。プレィ 
ヤーは同じ操作をひたすら繰り返 
すだけである。だがこの「数値を 
表示しない」ことと「操作の単調 
さ」といぅ一見不親切に思えるゲ 
—厶システムによって、数値で表 
現されたデジタル的な馬ではな 
く、何かあたたかさを持ったアナ 



1謹ニヨル批評 V へージ 


読者だから見えることがあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評 J なのです。 

今回も読者の新鮮な批評がいつぱいです。 



と、その日は「無理にレースに 
出走させた自分が悪かった……」 
といった具合に後悔の念で過ご 
すことになつてしまう。これは 
まさに、現実の競馬を見ている 
ときと同じ感覚なのだ。 

「仮想現実(パーチャルリアリ 
ティごという言葉がある。この 
仮想現実を実際に感じさせてく 
れるゲーム ソフトは 意外に少な 

「現実とは別の真実の表現=仮 
想現実」。これ こそが、 仮想現実 
という言葉に込められている意 
味のはずだ。ダービースタリオ 
ンというゲー厶ソフトは、現実 
とは別の「本物の仮想現実」を 
TV 画面の中に作り出している 
のだ。 (東京都内山隆博) 

















東京都美兎 
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メーカー：光栄/機種：スーパーファミコン/価格：¥11,800/発売日： ’9_2月19日 



b ，破格❿練着 3— 


大航海時代 H 
[SLG1 


プレィ Jf —が気持ち良くゲー厶を 
進める上での必要最低限なことで 
ある、「ロマサガ」に欠けていた 
部分だったと考える。 

自己中心で思い上がっていた主 
人公に対し、「世界の流れの中で 
は、なんてちっぽけな自分」を思 
い知らされてくれたこの作品に感 
謝したい。(神奈川県碧井清夜) 

生きているといぅ実感 
を感じさせる世界を 

プレィヤ—の都合に合わせてく 
れない世界に魅力があるのは、ゲ 
—厶中に交わすそれらの存在との 
コミュニケ—シヨンが楽しいから 
でしよう。それがどんなに辛い仕 
打ちであつても、それがリアルで 
あればあるほど「僕はそこに生き 



ちゅうなのだ(これは同社の『ア 
ンジェリーク J においてのライバル、 
ロザリアの存在と似ているかも)。 

このゲー厶は6人のキャラから 
主人公を1人選んで進めるタイプ 
であり、例によって選ばれなかっ 
た他の5人のキャラは物語にちよ 
こちよこと顔を出す。だが、よほ 
ど深い事情がある場合を除いて決 
して主人公の冒険に深くちよつか 
いを出してきたり、でしやばりな 
真似はしない。自分達にはやるべ 
きことがあり、他人のことなど構 
つている「暇」などないのだから。 

既存のゲー厶はこの「暇」があ 
りすぎる。他人が自分の ことを 差 
し置いてまで主人公に都合のいい 
ように動き、尽くしてくれる。時 
にはうざつたくなるくらいに。実 
際の世界はそうでもな 
い、もつ とドライな のだ。 

確かにこのゲームで 
も、ある港で一触即発と 
言われている戦争なの 
に、自分がその場へ行く 
まで1年でも2年でも開 
戦されないという都合の 
良さはある。だがそれは、 


ダビスタの見せる 
親馬の現実 

本当の現実とは別の現実という 
点、 共感する 部分 もありますが、 
僕はダビスタが、現実の競馬の| 
つの側面を浮き彫りにしていると 
思うのです。金に困って持ち馬に 
ハ—ドス ケジユ I ルを強いて故障 
させたり、全く勝てないからとい 
って簡単に持ち馬を引退させたり 
ということは、誰にも一度は経験 
があると思います。そしてこれは 
現実の競馬でもままあることでは 
ないでしようか。人間の快楽のた 
めに生み出された動物、サラブレ 
ッ ドの悲しさ、そして競馬の面白 
さと 怖 さを 僕は「ダビスタ」から 
感じます。 

世界の中の自分という 
感覚 

「世界に生きるのは、自分だけ 
ではない」 

そう 初めて感じさせてくれたの 
は、光栄の SFC ソフト r 大航海 
時代』だった。それ以前にも『口 


マサガ(1)』において自分の思 
い通りにはならない世界を知った 
けれど、それは私にとっては苛立 
ちでしかなかった(『ロマサガ』 
というゲー厶自体は好き)。なぜ 
ならそれはとても意地悪で、時に 
は進行を妨げる危険性があったか 
らだ。 

だが『大航海』の場合はそれが 
心地よく物語に関わっている。例 
ぇば待ち合わせの約束をしてた 
が、つい遅刻をしてしまい、着い 
た時にはもう相手は出港してしま 
っていた。30分は待ってくれるよ 
うだが、それ以上は待っていてく 
れない、その人にはその人なりの 
都合があるからだ。また、金塊を 
乗せた船を襲撃し ようとし たが、 
船はまだ遥か東の海にいるとい 
う。 待つ こと 1 力 月、 やつと 来た 
と思っ たら 取り逃がし、自国の港 
に逃げ込まれて結局金塊は手に入 
らなかった。あるいは、他国の港 
に投資をし、我が国の同盟港にし 
た。だが、それで安心してはいけ 
ない。他の国だって港への投資は 
行っている。気が付けば港が奪い 
返されているという ことな どし よつ 
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'ずです。「ギヤ ラク ティ ック ピン 
ボール」や「パーチャルフィッシ 
ング」などは個人的に熱中したゲ 
1厶の部類でしょぅ。いずれも1 
人だけの空間で遊ぶゲー厶だから 
購入したゲー厶であり、次世代機 
で同様のゲームができたとしても 
手に取りもしなかつたと思いま 
す。ただ任天堂の社長が語ったょ 
ぅに、既存のゲー厶では受け入れ 
られるはずがなく、異なつたコン 
セブトのハードが大衆に受け入れ 
られるのには、ハードの機能を生 
かしきつたタイトルが必要にな 
ります。 

左十字キーを使うだけの吸い込 
まれるようなバウンドゲー厶「バ 


もゲームだけに 
神経を集中させ 
てくれると思い 
ます。 

欠点として、 

ハード自体の表 
現力の弱さも挙 
げられます。こ 
れは素直に認め 
るしかないでし 
よう。よくいわ 

れる赤の単色しか表示できないと 
いう問題は大きいと思います。ゲ 
—厶ごとの個性を、ゲー厶誌の誌 
面だけでは赤黒だけで判別しにく 
いかもしれません。何よりも立体 
表現という ことに おいて、遠近法 
で重要な遠くのものを薄い色で書 
くと いう能力を持つていません。 
またハードスペックの弱さから生 
じる動的で巨大なものを立体的に 
見せるという能力に欠けていま 
す。これらはゲー厶誌でも取り上 
げられている問題でしよう。 

しかしゲー厶機はハードではな 
くソフトが重要という当たり前の 
言葉通りなら、売れていないのは 
ソフトの内容に一番責任があるは 


ている」という実感を感じること 
ができます。作り手にとつては非 
常に困難な作業であることは想像 
に難くないのですが、それでもそ 
こまでの出来を僕たちは望んでし 
まうのです。どんなにたくさんキ 
ヤラクタ—が登場しても、それが 
「生きた」存在でなければ世界にプ 
レイヤ—が I 人ぼつちという寂し 
さを感じてしまうと思うのです。 

敢 io バ■チヤル 
ポ—イはすばらしい 

バーチャルボーィは全く売れて 
ないと聞きます。バーチヤルボー 
イユーザーの僕は友達に笑われま 
す。売れないからには理由は多く 
あるのだと考えました。話題だけ 


は提供しているので、雑誌にもい 
ろいろと書かれています。その中 
でも一人だけの世界というのが特 
に問題だといわれているのではな 
いでしょうか。僕はこの場でバー 
チャルボーィの良さや可能性を伝 
えたいと思いますが、ひいきする 
わけではありません。しかし僕に 
とつてこの1人だけの世界だとい 
う部分が、このゲー厶機の最大の 
最大のメリットになつていると思 
います。外界と遮断されることに 
よって生まれる効果は想像以上に 
感じました。(ヘッドホンをつけ 
るとなおいいです)。上下左右ど 
こに視線を向けてもゲー厶の世 
界。通常のテレビゲー厶では、た 
とえ MYST 級の映像を見せつけ 
られてもテレビ画面から視線をず 
— らせばそこは日常の空 
間です。集中している 
ときはいいですが、常 
\广0 にゲ I 厶に入りこむ自 
分と客観的にテレビを 
/\ 見つめる自分とが同居 
|している事実は変わり 
\市ません。バーチャルボ 
\一觸1ィはたとえ短時間で 
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各:!-ナ-への棚り、鼸は 

〒104東京都中央区新富 
1一 15—4 アルファ新富ビル 5 F 
(株)マイク□デザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評 j 編集部 
読者コーナー係まで 


次回締切は 

4月末日です 


破格の諸者^3_ナー 



確かに偉そぅですね。これつて。 

次回は編集部、斎藤がこのコ| 
ナ—を担当します。次号もみな さ 
んの批評を楽しみにお待ちしてい 
ます。 


ウンド•ハイ」はその役を担う魅 
力を持つているかもしれません。 
カービィ視点のカービィーボール 
や大回転ありのスタントレースな 
んていうのもおもしろそうです。 
時間さえあればいいアイディアが 
でてくるでしょう。あとは世間一 
般に根づいたパーチヤルボーイは 
ダメハードという汚名をどう払拭 
るいです。 

(群馬県北村明児) 


ハ—ドに対する 
しっかりとした責任を 

僕は、マスタ—システムユ—ザ 
I でした。買った途端に、メガド 
ライブ発売といぅ話を聞いてがっ 
かりした思い出があります。僕の 
友人は、子供の頃に買った「ひゅ 
ぅ太」でゲ—ム自体が大嫌いにな 
り、それが今でも続いています。 
ハ—ドのスペック戦争もいいです 
が、 I 度出した以上はそのハ—ド 
に責任を持つて欲しい。それは全 
ユ—ザ—の願いなのではないでし 
ようか。 


ゲ丨ム批評への私の提言 
批評には権威がっきものだ。 

ことの是非はともかく、たとえ 
トンチンカンな批評でも、権威が 
あれば人々を力づくでうなずかす 
ことができる。そのうなずきはも 
ちろん理解ではなく「ひい〜お任 
せしますう」 という 意味なのだが、 
評者の地位を維持するには十分 
だ。だから批評と権威とは仲良し 
こよし、いつでも一緒にオラオラ 
オラオラ歩くのである。 

ところが 「ゲー厶 批評」 では こ 
れができない。やるべきではない。 
ゲー厶文化の基本はまぎれもなく 
「遊び」であり、遊びに権威は相 
性が良くないからだ。この点を忘 
れては雑誌の存在が危うくなるば 
かりか、ゲー厶文化全体に悪影響 
を及ぼしかねない。 

批評者が権威をまとうために何 
をするか。まず地位を喧伝し後光 
効果を狙う。難しい言葉、意味不 
明の表現で輪郭をぼやかし、雲の 
上を演出する。 

これらの手口が「ゲーム批評」 
で目立つということは今のとこ 


ろ、幸いない。しかし、「公正」 
については十分語られた感のある 
編集方針(表紙ゥラのやつ)に、 
この「権威とのかかわり」につい 
ての条項もあった方がいい、とは 
余計なお世話だろうか。余計つい 
でに具体案も考えてみました。 

文体はコギャル語で統一する。 
「 RPG のほんしつつてばさ一や 
つばりゥピゥピ〇みたいな一てゆ 
うか^~やつぱり^~ほら どら ごん^ — 
てゆうか一ば一いざうえいほんし 
つつてなに？え、わかんな一い 
がるる一0」。すいません、余 
計権威主義的になつちゃいました。 

(埼玉県永沼純也) 

貴重な墨見を 
あ〇がとうございました 

それでは早速。「え—やっぱり 
私 もえら そ—にいいたくないから 
I 。だつてそれつて超ムカツクし 
I 。だからちゃんとゲ—ム買って 
最後まで遊んでから批評してるっ 
ていうか—。でもやっぱ大事なの 
は—ゲ—ム批評がなに言っても、 
そういう意見もあるじゃんつて思 
うこと だとおもうし—、みたいな一 
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ゲーム批評をたくさん® V 、てくれてる、 

' 『您砂激碰發场_瞳 JJ 

.部の地域の方から「非常に入 T - しにくい」というご批利を項いている「ゲーム批評 j ですが、ここへ fl けば絶対 
(多分、あとバックナンバーも）あるという書店さんは以 > v ) 通りです（売切れの時は堂々と注文しましょう！）， 

< 北 .... < 山梨県 ..... 

札幌市 ビブロス北光店 （4 b 37 条東8-1»5) 甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

ダィヤ害房本店（東区北2絲東 8-2) . .... 

<青森県 . •••••. 新满市 万松党通り6#町） 

育森市 岡田替店（青森市新町1-8>6) <石川県. ... 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向 （野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

か t ゾ青葉区本町 5 S 2-6-53) く福井県 ... .. 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/ 福并市 じっぶじっふ • （福井市立図害 

青葉区花京1^2-2-68) く岐阜県〉 ..... 

<秋田県〉 •••..... ••••• 岐阜市 自由窨房*!山店（岐阜メモリアルセンター） 

秋田市 ブックスコロナ（檐山金足線沿い桜大播そば） く愛知県. .••• 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿い/ 一宮市 カルコスコミックセンター（牛野通り3丁目交篆电角） 

下新城中野字琵琶沼 29 CM 〉 名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創摩店 

<福島県〉 . （名古屋駅新幹線側生^®庫6階） 

群山市 見聞録（軍用道路沿い〉 三洋當嘗店上前津店（中区大須 3-10-1 6> 

<群馬県> . 西尾市 精文館書;(西尾市花の* BI 4-56) 

太田市 アルファスボット飯塚店（太田公園より国 岡崎市 シビコ精文館害店 

遒407へ向かって徒歩2分/飯塚町1080 -3) (康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

<埼玉県> ... 西春日井郡武藤窨店 S • C 店 

川越市 黑田害店川越店（川越駅東口丸并前） （西枇ショッピングセンター内） 

上福岡市黑田窨店上福岡店（柬武東上線上楢岡駅前） 豊橋市 精文館窨店本店（豊橋広小路通り沿い） 

大宮市 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く〉 <滋»県 .... 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口より直進 革津市 村岡光文簠矢倉店（矢翕 2-7-18) 

左手/南町 4-10) < 京都府 . 

熊谷市 文教觉窨店熊谷店（熊谷駅西商店街ぞい/ 京都市 ブックストア肢（四条通り〉 

筑波 2-66) 験々货コミックランド（京都朝日会館2階/ 

<千葉県 .. 中京区河原町通三条上ル惠比寿町 427) 

千葉市 コミックトレイン （ JR 西千期択•千菜大学南門前） 丸山窨店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

<東京都 ... <大阪府> •••• ... 

秋葉原 明正堂香店（秋葉原デパート3唯） 阿倍野区福屋替店あべのべルタ店 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） （あべのべルタ地下2階） 

メッセサンオー（中央 5 S り沿い） 京橘 験々轚書店 V E R S I ON 99 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿い） （京阪モール北館4階） 

T-ZON E (中央通り沿い〉 日本橋 」&户テクノランド1階 

浅草橋 浅草橋明正堂窨店 （J R 浅萆橋駅東口すぐ隣） （堺筋線惠美須町すぐ） 

池袋 三省堂害店パルコ池袋店（池袋パルコ5階） 中央区 旭屋窨店なんば CITY 店 

江古田 竹島害店（西武池袋線江古田駅前） （なんば C I T Y 南館地下2瞄） 

大山 博文當書店大山駅 大阪市 ソフマップ7号店1隈 

(東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） （浪速区日本橋 3-6-1 8> 

获窪 ブックセンター荻窪（获憩択北口交番向かい） ブランタン博文當書店 

蒲田 栄松堂書店 （J R 蒲田职西口前） （千日前通りブランタン内） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ 住之江区トータルゲームショップアルケミックコスモ 

(J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） タワー店（コスモタワー31堪/南港北 VI 4-16) 

五反田 ああ％'•店五反田店（五反田1-185及田 NT ビル）池田市 甲川正文轚（池田駅前/堺町3~3) 

新大久保一伸堂窨店 （J R 新大久保駅そば） く兵廪県〉 . 

新宿 紀伊國屋窨店本店〗階ゲームコーナー 姫路市 黑田書店 

京王ブックスプロムナード店 （姫路市本町商店街大手町第ービル1陏） 

(京王百貨店7限書籍売場） 三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

資山ブックセンター（新宿ルミネ1 • 5唯） 尼崎市 ダイハン書房園田店 

神保町 香泉ブックマート2階 （阪魚困田駅南口すぐ） 

コミック高岡（靖国通り沿い） 神戸市 ジュンク党書店漫画俱楽部三宮店 

J\3E^ まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） （三宮センターブラザ西館2 F ) 

羽田 山下窨店（羽田空港内） <広島県. .... 

品川 明屋害店（西五反田1-3>8) 広島市 中央害店紙屋町店（広島県民文化センター前/ 

調布市 ハソコン&ファミコンソフトリサイクノレショップ 中区紙埋町 2-2-26) 

TOMAS (天神通り沿い/布田1-3>1) 中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サン 

害原つつじヶ丘店 （ OQ ビル 2 F 東つつじヶ丘1-2«4) モール 4 F / 中区紙屋町2■冬 15) 

柬久留米市黑目書房西口店 <和歌山県> ... 

(西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 和歌山市いけだ書店和歌山店（バームシティ和歌山2階/ 

町田市 BOOKS BAN BAN ( W 畑街道 M ス停本曾そは） 中野 31-1) 

久ハンス®洗免/、ンス町田店 7 F ) <香川県 . 

<神奈川県> ..... 高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3 F / 播田町 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 3丁目屮5> 

雜堂窨店 （J R 大口駅より大口通り く愛播県〉 .... 

第二商店街セブンイレブン大口店近く） 北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 >3) 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口 <福岡県 ...... 

東魚ハンズの裏） 福岡市 福家害店(天神コピァ地下2階/中央区天神 1-11-11) 

栄松鲎シャル店(西区南幸1-1-1シャル5®) 歎木 * 店（福岡大学すぐそは/城南区七隅8»12»18) 

相横原市 Books A (隔光台6*«>16) 久留米市安徳窨店六ッ門店 

藤沢市 文教蹵善行店（国道467号沿い） （ダイエー六ツ門店ななめ前） 

川崎市 みどり害房（新城北口はってん会通り/ <大分県〉 ... 

中原区上新城 2-8*21) 大分市 ブックス豊後 （ JR 敷戸駅ななめ前•大分 

大学そば/鷥野1012 -1) 


ゲーム批評を两いていただける澹沾がありましたら揭穢させて招きますお T 数ですが《咨诉名.県名、往所、沲总•番号、お 
铒の H 印になるもの、ゲーム批押の取り扱い部数》を咖された FAX を頂ければ幸いに存じます t (相/与•松井) 





























神奈川県 


静岡県 

柴山 

悦子 


道家 

星児！ 


竹尾真治 


永井 

辰弥 

三重県 

瀬田 

哲也 i 

香川県 

野崎和行 

新潟県 

柴田 

直樹 

和歌山県 

片桐 

伸昭： 

徳島県 

今治英樹 

長野県 

田島慶太郎 

大阪府 

北川 

芳 江： 

福岡県 

中野淳子 

愛知県 

高野 

_久 


尾崎 

晶人 i 


(敬称略) 


中村 

桂太 

なお、当逸品の発送は 3 月 31 日までに終了しております。未着の方 

岐阜県 

月川 

裕史 

は編％部に•: 

二 連絡 下さい。 ft だし， 

9 6 年 5 月 31 日を過ぎてからの 


お申し出は無効となりますのでご注意下さい。 
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お詫びと言 Jj £ 前号において以下の誤りがありました。読者及び関係者の方々にご迷惑をおかけしたことを深くお詫びするとともに、ここに訂正 
させて頂きます。 #P89 : 電脳戦記バーチャロン—電脳戰檐バーチャロン 


1. 本の代金と送料を、現金書留か切手 
代用で、 

2. 郵便番号、住所、氏名、電話番号、 
欲しい本の名称、号数、冊数を明記 
した紙を同封の上、 

3. 〒104東京都中央区新富2 —4 一5 

NK 新富ビノレ 7 F 

(株)マイクロデサイン出版局販売営業部 
までお送り下さい。 


迪常は申込が为社に到行してから発送ま 
間以内に行いますが、 tm が少ない埸介1 
かかる場合があります。 

• /£陳が完全になくなった時点で締め切らせて 
ます。その場合は、本の代金のみご返送いた 
す（送料は、返送手数料として頂戴いたしま 
でご了承下さい）。 


i ： Vol.4> 95 7月発行760円（税込） 

■特集1 

「帝王任天堂の悲哀と栄光 J 

♦ウルトラ 64(i すべてを凌駕できるのか？ 

■特集2 

ni 信！！シミュレーションゲーム J 


く騸刊 号〉，94 9月発行780円(税込） 

■特集1 

「ファンタジーは死んだのか 」 z 

•ファイナルファンタジー VI は本当に 
感動的な物語か？ 

■43^2 送零^ ^ 

「ゲーム業界内事件の真実」 IS 墨‘ 

<Vol.2> 94 12 月発行760円銳込） 

■特集1 

「格闘ゲーム、神話の終焉」 

參ザ•キング•オブ•ファイターズ’94 
アイディアの!解 ij はすべてを覆し、隠すのか？ 

■特集2 

「 H ゲームの罪と罰」 

<Vol.3> 95 4月発行780円脱込） 

■特渠1 

「次世代機を斬る！」 

•セガの本気セガサターン 
參 ソニーの 自信ブレイ ステーション 时 

■特集2 

r ゲームスクールの 実態」 


< V 0 l . t 3> *95 9月発行760円脱込） 

■特集1 pas 

「新世代ゲームの葛藤 J 

•アークザラッドは『新世代 RPG 』 ^ 
の扉を開けたのかほか 

■特集2 

r ゲームと I 綱か」 ㈣ 胃 

<V0l.6> 95 11月発行760円覦込) 

■特 _1 

「衝撃、キャラクターゲーム J _ 

參魔法騎士レイアースキャラクター 
ゲ-ムにおける新しい道標ほか 

■特集2 

nr ノフ a 眩：な生膝 j 二！ 

<VoI.7>96 1月発行780円傲込） 

「 rpg の本質とは何か」 

#ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰のな 
説得力ほか 

■特集 2 

D 夬着！ 1 ?サターン vsPSJ 


ーム批評 Vol .7 号表紙テレホンカード当遥者発表 


書店で「ゲーム批評」が賈うことができ 
なかった場合、近所の書店でご注文頂く 
か、当社にぼ(接 御 申し込み下さい。 


ゲ^ ffi 評 


子理み彦己二雄 
代真守邦亜潤敏 

内原口崎藤辺野 
河中山尾仕渡中 


買基平徳子 I 美 
瑞浩浩幸新奈 
真 

藤河葉藤部ロロ 
佐平千齊阿関野 


道県県県県都 

麵1澀賴 















翁メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 rr—r^ 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 L 13 RJ 
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PS のデザエモンプラスが出たら、イメ ー ジ 
ファイト 風エグゼドエズゼス 調 ガンフロンテ 
イアもどき猫シユーテイングを作ろぅと思つ 
てます。お楽しみに。 (松井) 
、 マ イブ ー厶はポケットモンスター 
rrE ( GB )。 先日、こいつのせいで終電を 
逃し、白タクでおやぢと語らうという有意義 
な体験をしました。おそるべしポケモン。 

(松平) 


fTTJ 画吹替大事 
典(三一書 
房)を読みまし 
た。そぅいえば私 
にとつてジエー厶 
ス•ボンドとは若 
山弦三でぁり 、 M 
r .B 〇 〇とは広 

川太一郎なのでし ヰ 
た。泣けるぜとル 

パンの声でクリントが TV のなんとか洋画劇 
場。吹替文化って偉大ですね。 (小野) 
fJlFlj 近気になる人物と いえば、 やはり20 
UJL 1 JO % 男安生 (U ィンタ I) でしょぅか。 
試合はともかく、その後のコメント(特に負 
けた時)が最高。史上最高のヒールだと思い 
ます。みんなからは白い目で見られますが、 
いいのです。がんばれ安生!!(古庄) 
好きの私は、職場の机も猫グッズだら 
^け。猫がこの世で唯一の信仰対象です。 


編集部から 


pyrrji 備期間を入れてちょうど2年。則刊よ 
りお世話になつた「ゲー厶批評」です 
が、編集長としての職務から離れることにな 
りました。代わりに次号より斎藤が担当しま 
す。彼女の才能は、ゲー厶批評を読者の方に 
とつて興味の尽きない誌面にすることでしょ 
う。今後ともご愛読よろしくお願いします。 
P . S . 4 月下旬に「流行批評」という雑誌 
を創刊します。書店で見かけたら、手に取つ 
てみてください。 (小泉) 

m の間、東京秋葉原の某店で、ゲー厶批評 
の_テ レカが1 万 5 千円で売られてい 
たらしい。喜んでいいのか、哀しんでいいの 
か。しかし、いつたい どこから 手にいれたの 
かな。今号の内容は緊急特集ということで予 
告とずいぶん変わつてしまつて、予告記事を 
楽しみにしていた方々には、大変申しわけあ 
りませんでした。次号 もよろしく ね。 (斎藤) 







第 1 
特集 


進化の狭問でゲームは何を得たのか。 

W ンチ H : 綱縦そ齡 


八ードの進化により、アドベンチャーゲームは変貌を遂げようとしている。 
ファミコン以来、コマンド選択の単純なかみしばいと言われたものたち。 
表現力の向上は、ゲームを新たな時代へと誘うのか。 

「バイオハザード」、闇の洗礼を受ける恐怖心の追求/制作4年、「ポリスノーツ」の良作を生 
む制作者の意地と努力/キャラゲー「エヴァンゲリオン」ゲームにおけるデジコミの是非/ 
「リングオブサイアス」大容量 C D とサウンドノべルズの相性/アートをゲームに昇華出来た 
か「土器王紀」/「クーロンズゲート」、 「 E0 」 に期待する、表現する作品への主張ほか 


作り手と受け手に存在する意識と立場、その言い分。 

_膊とユ■ザ，存在の示すもの 

ゲームは遊び方によって生きも死にもする。今、ユーザーはゲームをどう捉 
えて、プレイしているのか。そして、制作者は何を思ってゲームを送り続け 
ているのか。作り手と受け手の間に存在する意識を徹底分析。 

対戦格闘に見る「卑怯さ」はゲームを殺すのか/情報の露出によるゲーム性の崩壊/制 
作者の言い分、ユーザーは本質を見抜く目を養っているのか/本誌読者による徹底対談 
「僕たちの思うこと」/攻略本はどうあるべきか、需要と供給、バランスの意味ほか 

※この特集に関する対談希望者並びに読者の意見を募集いたします。対談希望者は今ゲームまたは制作者に言いたいこと、 
氏名、年齢、連絡先（住所、電話番号）を明記の上ご応募下さい，但し、東京近郊の方に限らせていただきます宛先は 
「第二特集読者対談」及び「第二特集読者の意見」係まで_ 

E 纖 J ゲ■ム内広告の是蔘 f 

フアイテインクバイバーズのぺプシ、バーチャキッズのジャワテイ。最近増えてきたゲームの中での 
宣伝広告。それらはどんな効果があるのか、作品にどんな^を与えるのか、考える。 


第2 
特篥 


ほか、ソフト批評 （ガングリフォン/ 
J リーグプロサッカークラブをつく 
ろう！/マリオ R PG / パン ツアー ド 
ラグーン ツヴ アイ/ストゼロ2他） 

連載陣も絕好調。 

次回「隔月刊ゲーム批評 J は 


5月30日発菀予定 


投稿ゲーム批評 

r 靈靜:主^^ n 」 

ゲーム批評の読者投稿をまとめた『アツイ」特別 
編を企画中！！ ユーザーの ゲームが好きだか5 
こその「メーカーに伝えたい』「言いたい」気持 
ちを大募集！！ゲームにまつわることなら何で 
も 0 K !八ガキや手紙でどんどん送って来て欲 
しい！！今春発行予定 


※予告内容は都合により変更になる場合があります 
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緊急特集!!スクゥ H ア幻想の真実 
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POST CARD 


□ 回 El - 口 


東京都中央区新富 1—15 — 4 
アルファ新富ビル 5F 

マイクロデザイン出版局 

IKr ^ ifliP 編集部 voi .8 アンケート係行 


フリガナ 

職業 

氏名 ， 

ペンネー厶 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ろゲームソフト名 


特集でとりあげて欲しいテーマは？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 

























面白かった記事 （3 つまで) 


つまらなかった記事 （3 つまで) 


この本を購入した理由 


次の号も買ろと思いますか？ 

はい • いいえ（理由） 

あなたはゲーム業界のどんな部分が知りたいですか9 


ゲーム「オタク」「マニア」という言葉に対して何を感じますか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこ〇ですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださつた方の中から抽選で3 0名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル•テレホンカードを差し上げます 0 












